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ABSTRAK 
Dian hasdy, Nim E411 11 102, dengan judul skripsi identifikasi faktor-
faktor sosial anak pemain game (Gamers). (kasus anak yang tinggal 
di Perumahan BTP, kota Makassar)”. Dibimbing oleh Darwis dan 
Suparman abdullah selaku pembimbing I dan pembimbing II.  
Skripsi ini bertujuan untuk mengetahui Untuk mendeskripsikan 
bagaimana perilaku sosial anak bermain game dan Untuk mengetahui 
dampak dari game terhadap perilaku sosial anak. 
Untuk mencapai tujuan yang dimaksud diatas, maka metode 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian kuantitatif-kualitatif, dengan 
mengacu pada metode Deskriptif. Populasi berjumlah ± 313 gamers dan 
sampelnya 33 gamers remaja. Teknik pengumpulan data yang 
dipergunakan yaitu kuesioner, observasi dan interview. Sumber data 
dalam penelitian ini terdiri dari atas dua yaitu data primer dan sekunder. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif dengan menggunakan tabel frekuensi kemudian 
diuraikan dalam bentuk penjelasan. 
Hasil penelitian dapat disimpulkan memilki dampak positif bahwa 
gamers memiliki banyak relasi atau teman dan menrefreshingkan pikiran 
yang penat yang menjadi beban di lingkungan sosialnya baik itu karena 
faktor sosial di sekolah maupun dikeluarga. dampak negatifnya membuat 
para pecandu game online (gamers) jadi terisolir dari teman-teman dan 
lingkungan pergaulan nyata, Perilaku jadi kasar dan agresif. 
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ABSTRACT 
 
DIAN HASDY, Reg, Number E411 11 102, with a title “IDENTIFICATION 
OF SOCIAL FACTORS KIDS GAMERS, SPECIAL CHILDREN LIVING 
IN BTP. MAKASSAR”. Supervisor by H. M. Darwis as Supervisor I and H. 
Suparman Abdullah as Supervisor II. 
This final essay for knowing and also describe how about kids social 
behavior for playing game and also knowing about effect from kids social 
behavior. 
 For reach out about that point, so this research metode include of 
quantitative and kualitative metode, with refer metode. With total 
population ± 313 gamers and sample for 33 gamers of youngers. Data 
collection technique which uses is questioner observation and interview. 
Data analysis for use in this research whith quantitative description and 
frequency table use then in essay of explain form. We can conclude this 
research result have positive effect that gamers have many relation or 
friend and of refreshing them self. And for negative effect make online 
gamers in isolated from them friends and a real association environment, 
make them be so rude and aggressive. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak 
pernah berhenti menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak 
terhitung jumlahnya. Produk teknologi yang beragam jenis tentu 
dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan manusia akan berpendidikan, 
ilmu pengetahuan, kesehatan, atau bahkan   hanya untuk sekedar hiburan 
semata. Tentunya perkembangan teknologi akan   membawa perubahan 
yang begitu besar pada kehidupan umat manusia dengan segala 
peradaban dan kebudayaan. Perubahan ini juga memberikan dampak 
yang begitu besar terhadap tranformasi nilai-nilai yang ada di masyarakat 
sekarang.   Khususnya masyarakat dengan budaya ketimuran saat ini 
seperti Indonesia. Akibatnya, segala informasi yang bernilai  positif  dan   
negatif. Dapat dengan mudah diakses oleh masyarakat.  Salah satu 
produk teknologi yang terus berkembang dan dengan mudah diakses. 
(diakses,http://elib.unikom.ac.id/download.php / 25 Desember 2014, 13: 
46 Wita). 
Game merupakan salah satu hiburan yang tidak bisa dilepaskan 
dari kehidupan pelajar. Dengan game, pelajar (gamer) bisa berekspresi 
sesuai keinginan mereka yang tidak bisa mereka ekspresikan secara real. 
Namun sekarang game tidak hanya untuk kalangan pelajar sajakhususnya 
anak laki-laki, pegawai kantor, mahasiswa, guru, dosen, dan hampir 
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semua kalangan mengenal yang namanya game. Game adalah sebuah 
permainan multimedia yang di buat semenarik mungkin agar pemain bisa 
mendapatkan sesuatu (skor, barang, level, dan lainnya) sehingga adanya 
kepuasaan batin. Sejarah game pada awalnya beredar di amerika dengan 
bentuk game yang simple seperti pacman dan tetris. Sekarang game 
sudah sangat bagus, baik dari segi grafis, audio, alur cerita, bahkan 
keunikannya. (diakses,catatan-bayu.blogspot.com31 Januari 2014, 13: 46 
Wita). 
Mengenai fenomena game, banyak bermunculan game center 
(gamenet, rental PS) yang bermunculan dan tidak sedikit yang berarea 
dekat sekolah.Para pemilik modal atau usaha yang memilih memasang 
lahan usahanya berdekatan dengan sekolah cukup cerdas.Hal ini di 
akibatkan karena melihat era zaman sekarang, anak-anak lebih memilih 
mengahabiskan waktu setelah pulang sekolah dan di manfaatkan pula 
untuk bolos saat belajar di sekolah. 
Akibat dari menjamurnya game center dekat sekolah akan banyak 
pelajar yang nongkrong disitu. Sehabis pulang sekolah hingga sore 
mereka bisa main game dan nongkrong di game center, parahnya lagi 
game center digunakan sebagai tempat bolos sekolah yang notabenya 
pelajar itu kewajibannya adalah belajar bukan bermain game. Itu dari segi 
waktu bermain, dan masih banyak sudut pandang lain yang bisa di kupas.  
Dapat disimpulkan bahwa kategori umur untuk SMP masuk dalam 
kategori masa remaja awal, yang dimana usia masuk SMP rata-rata 
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berumur 11-12 tahun hingga 14-15 tahun. (diakseshttp://ilmu-kesehatan-
masyarakat.blogspot.com 31, Januari 2014; 22: 49 Wita).  
Salah satu faktor penyebab prilaku anak yang lepas dari 
pengawasan orangtua yaitu, prilaku orangtua yang tidak memperhatikan 
aktifitas anaknya. Hal ini diakibatkan karena relasi orangtua yang tidak 
harmonis (Goldfarb dan Spritz di USA dan Dr. J. Bowlby di Inggris 1953) 
dan perpisahan dengan ibu kandung pada tahun-tahun awal usia anak. 
Pengaruh keluarga terhadap perkembangan anak dapat dinyatakan 
sebagai berikut: “ anak menjadi criminal, dan mengoper pola kebiasaan 
delinkuen (jahat sosial), sangat bergantung pada interaksi yang kompleks 
dari berbagai faktor penyebab sebagai latar belakangnya”. (Kartini; 2013). 
Prilaku gamer saat bermain game terjadi suatu tindakan interaksi 
sosial, di dalam suatu kelompok team menjalin kerjasama team untuk 
mendapatkan tujuan bersama. Hal ini membentuk karakter gamer 
terhadap prilaku pentingnya menjalin kerjasama dalam berteman di 
aktivitas kesehariannya.Interaksi sosial merupakan hubungan yang tertata 
dalam bentuk tindakan-tindakan yang berdasarkan nilai-nilai dan norma-
norma sosial dalam masyarakat. (Basrowi: 2005). 
Game bisa membuat ketagihan para pemainnya (gamers) dan bisa 
menimbulkan tindak kejahatan, untuk bermain game itu tidak murah, 
anggap saja tiap jam si gamer harus membayar Rp 2000,- sedangkan 
uang jajannya hanya Rp 5000,- berarti hanyak 2,5 jam dia bermain dan itu 
tidak digunakan untuk jajan lainnya. Gamer bisa bertindak jahat seperti 
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mencuri, mengamen, dan tindakan jahat dalam komputer seperti carding, 
dan lainnya. 
Bermain game memang sangat menyenangkan. Kita menjadi lupa 
waktu karena saking asyiknya bermain. Apalagi penghobi game 
dimanjakan dengan banyaknya pilihan, ada game PS, XBOX, nintendo, 
dan game komputer. Dampak buruknya yaitu selain melelahkan mata, 
juga menghabiskan waktu yang sebenarnya bisa kita isi dengan hal yang 
lebih bermanfaat.Lebih parah lagi bila sampai menjadi kecanduan. Hal ini 
tidaklah aneh ketika kita melihat ramenya tempat game centre di kota-
kota. Dimana pecandu game sampai betah bermain game online sampai 
berjam-jam di warnet. 
Fenomena Game Online, Di tempat game center atau warnet, 
pecandu game seakan-akan terhipnotis oleh perang senjata di dunia 
maya dari sebuah game online yang mereka mainkan. Di ruangan yang 
dikelilingi oleh belasan komputer itu, kita bisa mendengar bisingnya suara 
tembakan dan ledakan bom yang terdengar dari setiap loudspeaker, 
ditambah dengan  teriakan dan tawa yang bercampur menjadi satu. 
Kebanyakan dari mereka adalah mahasiswa, pengangguran, dan tidak 
sedikit siswa sekolah yang bolos sekolah karena ingin bermain game di 
warnet. 
Tak dipungkiri, game online kini telah menjamur di nusantara 
seiring dengan mulai menjamurnya warnet serta mudahnya memperoleh 
koneksi internet.Awal kemunculan game online di Indonesia sendiri terjadi 
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sekitar tahun 2001, yang diawali dengan munculnya game online bernama 
Nexia online. Setelah itu banyak game online bermunculan, diantara yang 
populer yaitu Ragnarok Online, Gunbound, Warcraft Dota, Aion, Counter 
Strike, dan Point Blank. 
Menurut penelitian yang dikutip dari www.duniaku.net (akses 31 
Januari 2014 ; 11:00 WITA) game online sudah masuk ke Indonesia sejak 
awal tahun 2001 kemudian mulai berkembang dan mem-booming pada 
agustus 2003 ketika hadirnya PT. Lyto yang mengusung game online 2D 
terbaik hingga saat ini berjudul Ragnarok. Selain itu dalam artikel tersebut 
juga dikatakan bahwa game Ragnarok inilah yang menjadi fenomena awal 
dalam dunia game online karena menjadi permainan online pertama yang 
mampu menciptakan beribu-ribu pemain tiap harinya. Pada saat itu pula 
para penggila game mulai bermunculan yang juga diikuti dengan 
perkembangan internet menuju ke fase yang lebih murah biaya rental per 
jam-nya.  
Sejak hadirnya game center di Indonesia, memberikan dampak 
terhadap gamers, dalam khususnya anak-anak, serta membentuk prilaku 
dan menjadikan kebiasaan terhadap game itu sendiri. Gamer bisa 
melupakan waktu yang dapat merugikan anak itu sendiri, mengingat 
proses perkembangan anak masih panjang dan waktunya hanya terbuang 
didepan layar computer. 
Begitu dahsyatnya game online mengambil alih perhatian banyak 
remaja dan anak yang masih di bawah umur sehingga membawa sebuah 
perubahan besar terhadap jenis permainan anak sekarang ini. Tentu 
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perbedaan yang sangat jelas ketika mengingat anak-anak dahulu bermain 
kelereng, layangan, catur, yoyo, gasing dan bola. Kemudian dibandingkan 
dengan sekarang yang hampir semua anak yang sudah mengenal game 
online tidak lagi tertarik untuk bermain permainan seperti tadi (Rini, 2011). 
Terbukti pula dari pengalaman saya yang melihat anak dalam sebuah 
game center dan tidak peduli dengan teman-temannya yang datang untuk 
mengajak bermain bola.Si gamer bahkan tidak sempat menoleh untuk 
melihat temannya yang sedang menunggu dikarenakan terlalu asik dan 
serius bermain game online. 
Anak-anak ataupun remaja begitu mudah tertarik dalam permainan 
online karena salah satu penyebabnya yaitu mereka dimanjakan dengan 
pilihan dari jenis permainan yang beragam atau variatif. Game online 
menyediakan berbagai jenis (genre) permainan seperti; petualangan 
(adventure), perang (war/action), strategi, RPG (Role Playing Game), 
sport, dan sebagainya. Selain itu, permainan online juga disajikan dengan 
audio dan visual yang menarik bahkan untuk game tertentu, karakter 
(character) yang muncul bisa terlihat seperti nyata dan hidup. Tidak hanya 
itu, sebagai permainan multiplayer,game online juga menyediakan 
layanan online chat sehingga para gamer dengan permainan yang sama 
bisa berinteraksi sebelum, setelah dan sementara permainan sedang 
berlangsung.  
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Berdasarkan latar belakang masalah tersebut diatas, maka penulis tertarik 
untuk melakukan penelitian dengan mengangkat judul “IDENTIFIKASI 
FAKTOR-FAKTOR SOSIAL ANAK PEMAIN GAME (GAMERS). (kasus 
anak yang tinggal di Perumahan BTP, kota Makassar)”. 
B. Rumusan Masalah  
Berdasarkan uraian latar belakang dan pernyataan masalah diatas, 
maka di rumuskan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana latar belakang sosial anak yang bermain game? 
2. Apa dampak dari game terhadap kehidupan sosial anak?  
C. Tujuan dan kegunaan penelitian 
a.  Tujuan Penelitian 
1. Untuk mendeskripsikan latar belakang sosial anak yang bermain game. 
2. Untuk mengetahui dampak dari game terhadap kehidupan sosial anak 
b. Kegunaan Penelitian 
1. Diharapkan dapat menjadi bahan rujukan/referensi untuk penelitian 
yang menyangkut kajian sosiologi. 
2. Sebagai masukan bagi orangtua anak dalam mengontrol jam main anak 
dalam bermain game di game center 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
C. Sejarah Perkembangan Game 
Berawal dari dibentuknya jaringan komputer oleh Departemen 
Pertahanan Amerika Serikat pada tahun 1969 yang terus dikembangkan 
melalui berbagai macam proses oleh para ahli, akhirnya terbentuklah 
internet (interconnection-networking) yang sudah sangat sering kita 
pergunakan sehari-hari di dunia ini. 
Dewasa ini, Internet sudah dikenal di segala umur, Segala macam 
perangkat yang kita pergunakan sehari-hari hampir semuanya terkoneksi 
dengan internet, mulai dari komputer, laptop, telepon genggam dan 
hampir semua aktivitas yang kita lakukan dihubungkan dengan internet. 
Bisa dibilang, internet bukan lagi hal yang mewah di mata masyarakat, 
melainkan kebutuhkan yang memang sudah harus hadir menemani 
aktivitas sehari-hari. 
Maraknya kegiatan pengguna internet melalui perangkat-perangkat 
canggih abad ini, membuat banyak perusahaan pengembang dan penerbit 
game memanfaatkan celah tersebut. Perkembangannya pun berlangsung 
dengan sangat cepat, mulai dari jaman game jadul yang sama sekali tidak 
menyentuh internet, sampai dihadirkannya game online (game yang 
hanya bisa dimainkan menggunakan koneksi internet) dan game Konsol + 
PC yang mulai disangkut pautkan dengan koneksi internet. 
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Beralih dari tahap awal, di tahun 2003-2004 bisa dibilang perkembangan 
game online mulai maju ke arah yang lebih baik. Terdapat 7 game online 
baru yang hadir di Indonesia, mulai dari Laghaim, Ragnarok Online, 
GunBound, Xian Online, Risk Your Life (RYL), Tantra Online dan Survival 
Project. Namun, dari banyaknya game online yang hadir tersebut tidak 
bisa dipungkiri bahwa Ragnarok Online lah yang menjadi awal 
meledaknya trend bermain game online di Indonesia pada saat itu, 
meskipun beberapa judul lainnya juga cukup diminati oleh para gamers, 
seperti Gunbound, Laghaim, Tantra Online, Risk Your Life (RYL) dan lain-
lain.Jika Kotakers mengingat pada tahun-tahun tersebut, pasti banyak 
kejadian lucu yang bisa dikenang, yaitu : 
Gamers harus rela adu cepat sampai ke warnet, untuk bisa 
mendapatkan billing dan bermain game online. Jika tidak kebagian 
komputer untuk bermain, gamers harus masuk daftar antri (waiting 
list) untuk bermain game online pada saat itu. 
 
    Beberapa warnet yang tadinya hanya menyediakan jasa untuk 
browsing, chatting dan lain-lain mulai memasang client game-game online 
yang cukup diminati. Tentu saja tidak hanya ketiga hal tersebut, masih 
banyak kejadian lucu lainnya yang pasti gamers alami di awal-awal trend 
game online mulai meracuni gamers di Indonesia.  
Selain Gunbound, pada tahun 2002-2004 bisa dibilang trend 
bermain game online masih dirajai oleh genre Role Playing Game (RPG), 
sehingga para publisher berlomba-lomba untuk menarik hati para gamers 
dengan menerbitkan berbagai game online ber-genre RPG dengan pilihan 
yang berbeda. Bisa dibilang juga, awal game online lahir di Indonesia 
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merupakan awal trend dimana bermain game online harus dilakukan 
dengan berbayar "pay to play", sehingga para gamers harus melakukan 
pembelian sejumlah voucher terlebih dahulu untuk bisa login dan juga 
membayar billing warnet setelahnya. 
Setelah  jaman pay to play dan RPG merajai trend bermain game 
online di tahun-tahun tersebut, memasuki tahun 2005 beberapa genre 
baru yang berbeda mulai hadir di Indonesia. Jika Gunbound adalah awal 
dari genre game online yang berbeda di Tanah Air, maka trend-nya sendiri 
mulai bangkit pada tahun 2005 dengan hadirnya judul-judul game baru 
yang sangat diminati saat itu, mulai dari Pangya, O2 Jam, GetAmped, 
Vital Sign dan lain-lain. 
Meskipun banyak genre hadir mewarnai perkembangan game 
online pada saat itu, namun hal tersebut tidak mempengaruhi popularitas 
MMORPG sehingga di tahun 2005an banyak judul game dan genre yang 
berbeda-beda mulai berjalan secara beriringan dan memiliki fans-nya 
masing-masing. 
Kelanjutan perkembangan game online sampai dengan tahun-
tahun berikutnya tidak terlalu mengalami perubahan yang signifikan dari 
segi genre. Judul-judul game online baru mulai bermunculan baik dari 
publisher yang sudah lama hadir ataupun baru, sehingga para gamers 
semakin mendapatkan tambahan variasi untuk bermain game online yang 
berbeda-beda. 
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Meskipun tidak begitu mengalami banyak perubahan di tahun 
2005an, namun tahun-tahun setelahnya sistem bermain game online "free 
to play" mulai diperkenalkan kepada gamers di Indonesia. Jika Kru KotGa 
sempat mengatakan trend "pay to play" terjadi di tahun sebelum 2005an, 
tentu saja tidak semua game online menggunakan sistem tersebut, 
sehingga trend-nya kami ambil berdasarkan yang terbanyak digunakan 
pada saat itu. 
Begitu pula dengan free to play, sistem yang sangat cocok dengan 
gamers casual tersebut mulai menarik perhatian para gamers di 
Indonesia. Meskipun baru diperkenalkan, banyak gamers yang mulai asik 
dengan sistem free to play sehingga trend-nya sendiri mulai bangkit 
sekitar tahun 2006an. Jika Kotakers berfikir hadirnya free to play membuat 
game pay to play hilang tentu saja tidak secepat itu, karena beberapa 
kelebihan yang ada di sistem pay to play tidak ada di sistem free to play, 
begitu pula sebaliknya.  
Setelah dua sistem tersebut ada di Indonesia, ternyata 
perkembangan game online free to play maju dengan sangat pesat, 
sehingga game online dengan pay to play mulai redup dan biasanya 
hanya dimainkan oleh gamers setia dari setiap judul game-nya. 
Jika pada tahun 2005-2006 berbagai genre game online telah hadir 
dengan sistem yang berbeda-beda dan berjalan beriringan secara 
seimbang, ternyata pada tahun 2007 ada satu judul game online yang 
cukup meledak bukan dari genre MMORPG. Ber-genre Rhythm & Dance, 
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Audition AyoDance terbilang cukup sukses hadir di Indonesia pada tahun 
2007an. Jika Kru KotGa boleh menyimpulkan, meledaknya Audition 
AyoDance mungkin karena gamers melihat suatu hal yang baru hadir dari 
game tersebut. Karakter yang dihadirkan juga lebih mengarah kepada 
gamers wanita, sehingga banyak juga gamers wanita yang memainkan 
game tersebut meskipun gamers prianya tidak kalah banyak. Selain 
Audition AyoDance, beberapa game serupa juga diluncurkan setelahnya 
seperti Idol Street, Dance Jam, On Air dan lain-lain. 
Di tahun 2007-an, tentu saja tidak hanya genre Rhythm & Dance 
yang menarik perhatian gamers, dari genre MMORPG juga hadir kejutan 
yang baru kala itu. Lyto menghadirkan MMORPG yang cukup fenomenal 
dengan sistem war yang mempertemukan tiga bangsa menjadi satu, yaitu 
Rising Force Online (RF Online). Sistem war yang unik dan belum ada 
saat itu, sepertinya menjadi faktor utama meledaknya RF Online di 
Indonesia kala itu. 
Meskipun dua game tersebut mewakili semakin maraknya game 
online yang hadir di Indonesia di era tahun 2007an, namun beberapa judul 
game berbeda dari publisher yang baru ataupun lama semakin banyak 
saja. Mulai dari hadirnya Domo, Angel Love Online, Ghost Online dan lain-
lain. 
Di tahun 2008, perkembangan game online di Indonesia tidak 
terlalu heboh, tetapi game-game dan event-event besar dari tiap publisher 
terus bermunculan. Sehingga sudah mulai terlihat banyak gamer hardcore 
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yang memiliki komunitas besar dan solid di tiap game-nya. Selain itu, 
beragam jenis gamers juga sudah mulai terlihat, apakah gamers setia, 
gamers musiman, gamers cari jodoh, gamers coba-coba, gamers yang 
mengambil keuntungan dari game online dan lain-lain.  
Di tahun 2008 keberadaan warnet juga sudah mulai menjamur di 
Indonesia, mulai dari warnet biasa-biasa saja sampai warnet yang 
menyediakan beragam fasilitas canggih dan unik di dalamnya. Tentu saja 
hal tersebut berdampak baik untuk para gamers, karena mereka tidak 
mungkin kesulitan lagi untuk bermain game online khususnya yang 
berada di kota-kota besar di Indonesia. Istilah "Game Center" pun sudah 
sangat biasa terdengar ditelinga kita, sehingga jika melihat papan tulisan 
dengan istilah tersebut, maka sudah pasti terdapat banyak gamers yang 
sedang bermain game online di dalam sebuah warnet yang kita lihat 
tersebut. 
Menjamurnya warnet di Indonesia, membuat banyak gamers sudah 
mulai terbiasa dengan internet dan informasi tentang game pun mulai 
mudah untuk didapatkan. Melek internet membuat banyak gamers yang 
haus akan informasi tentang dunia game yang lebih luas, sehingga lahir 
lah KotakGame sebagai penyedia informasi yang membahas game secara 
lengkap khusus untuk para gamers tepatnya pada tanggal 10 November 
2008. 
Beralih dari tahun 2008, ternyata di tahun 2009 ada satu game 
online yang kehadirannya sangat menghebohkan, Kotakers! Berjudul 
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Point Blank, sepertinya PT Kreon/Gemscool sangat tepat menghadirkan 
genre MMOFPS saat itu. Mengapa sangat tepat, karena gosipnya saat itu 
salah satu game FPS yang sangat terkenal (Counter-Strike) sedang 
mengalami sebuah masalah, sehingga keberadaannya pun hampir 
dihilangkan di Indonesia. Oleh karena itu kehadiran Point Blank di 
Indonesia bisa dibilang sebagai penjaring para gamers FPS, sehingga 
Point Blank menjadi game sangat diminati saat itu hingga sekarang. 
Sejak kemunculan Point Blank di Indonesia, sepertinya genre 
MMOFPS mulai diminati para gamers. Hampir setiap warnet menyediakan 
dan gamers memainkan game MMOFPS khususnya Point Blank, 
sehingga dimulai dari tahun 2009 bermain MMOFPS merupakan salah 
satu trend yang sudah menjangkiti para gamers di Indonesia. Tentu saja 
Point Blank tidak sendirian, tidak lama setelahnya dua judul MMOFPS lain 
juga dihadirkan oleh publisher yang berbeda, yaitu Cross Fire dan 
WarRock. Hal tersebut membuat para gamers dapat memilih sendiri 
MMOFPS mana yang cocok dengan gaya bermainnya masing-masing. 
Selain dari genre MMOFPS, MMO Racing juga mulai muncul di 
tahun 2009. Meskipun hanya tiga judul yang hadir di Indonesia saat itu 
(Crazy Kart, Drift City Online dan Fastblack), namun MMO Racing cukup 
diminati oleh para gamers, sehingga bertambahnya game dengan genre 
MMO Racing tersebut, membuat ragam jenis game online yang hadir di 
Indonesia semakin banyak saja. 
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 Perkembangan game online Indonesia di tahun 2009 semakin baik 
saja, karena bermacam-macam judul game baru sudah mulai hadir dan 
event-event pameran game yang diadakan publisher ataupun EO (Event 
Organizer) mulai menjadi suatu rutinitas yang wajib diadakan. Oleh karena 
itu, gamers semakin tampak saja di permukaan karena tempat mereka 
untuk berkumpul dan melakukan gathering semakin banyak. Namun tetap, 
di tahun 2009 adalah tahun berjayanya gamers MMOFPS yang terus 
berjalan hingga sekarang ini dan tidak dapat dipungkiri Point Blank adalah 
salah satu penggeraknya. 
 Maju satu langkah ke tahun 2010, pergerakan game online di 
Indonesia terus berkembang maju dan genre yang berbeda di tahun ini, 
Kru KotGa kira hanya MMORTS (Avalon) dan MMOTPS (MicroVolts). 
Sisanya, hanya hadir judul-judul baru dari MMORPG, MMOFPS, MMO 
Casual dan lain-lain yang dikeluarkan oleh setiap publisher. 
Jika Kru KotGa tidak salah mendata, di tahun 2010 kehadiran 
MMORPG baru di Indonesia terbilang menurun, karena hanya terdapat 9 
judul game baru yang dihadirkan, mulai dari 3 Kingdoms Online, Atlantica 
Online, Cabal Online, Granado Espada, Requiem, Rohan Online, 
Dragonica, Hello Kitty Online dan Luna Online. Sedangkan total MMORPG 
yang bertahan di tahun 2009 terdapat 17 judul game dan belum lagi di 
tahun 2010 beberapa judul game mulai menutup layanannya, sehingga 
dapat disimpulkan tahun 2010 bukanlah tahun MMORPG. 
16 
Jika bukan tahun MMORPG, genre apa yang merajai tahun 2010? 
Ternyata game berbasis web dan MMO Casual lah yang mengalami 
peningkatan. Meskipun bukan genre yang baru, di tahun 2010 terdata 11 
game berbasis web yang hadir di Indonesia, mulai dari Avatar Land, 
Canaan, Empire Heroes, Happy Harvest New, Ionopolis, King of Heroes, 
Lilo, Ministry of War, Miu, SamKok dan WAR 2. Sedangkan MMO Casual 
kedapatan membawa empat judul game baru dengan jenis yang berbeda-
beda, yaitu FIFA Online 2, FreeStyle, Grand Chase dan Rakion. Sisanya, 
MMOFPS masih tetap berjalan seperti biasanya, namun gamers 
mendapatkan dua pilihan judul game baru lagi, yaitu Wolfteam dan Xshot. 
Perkembangan game online di Indonesia sudah maju sangat pesat 
mulai dari tahun 2009 dan 2010. Publisher baru pun mulai bermunculan 
membawa game dengan genre yang tidak jauh berbeda dan terus 
menjanjikan pelayanan terbaik untuk para gamers. 
Memasuki tahun 2011, secara keseluruhan tidak ada yang jauh 
berbeda, masih berkutat di genre MMORPG, MMOFPS, MMO Casual, 
MMORTS, MMOTPS dan Web-based Game, judul-judul game online baru 
yang terkenal dan dinantikan para gamers kembali bermunculan. Jika di 
tahun sebelumnya MMORPG sempat kendur dalam masalah kehadiran 
judul game baru, ternyata di tahun 2011 judul baru di genre MMORPG 
semakin menggila dan ada yang berbeda di tahun 2011 ini khususnya 
untuk genre tersebut. 
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Di tahun 2011, kurang lebih terdapat 20 judul game online baru 
yang hadir di Indonesia, mulai dari AIKA Online, Allods Online, Battle of 
the Immortals, City Transformer Online, Dekaron, GoKong Online, Heroes 
of Three Kingdom, Jade Dynasty, Legend of 3 Kingdom, Living After War 
(LAW), Musuh Abadi, RAN Returns, Rappelz, TwelveSky 2, 81 Keys, Flyff, 
Grand Fantasia Online, Heroes Island, Kitsune hingga Lunia Z. 
Dari kacamata Kru KotGa, MMORPG yang hadir di tahun 2011 ini 
memiliki banyak kesamaan seperti judul-judul game di tahun-tahun 
sebelumnya, hanya saja mungkin setiap game memiliki cerita, fitur dan 
kelebihan-kelebihan lain yang berbeda-beda. Namun, yang menarik 
perhatian adalah hadirnya sistem "auto routing/auto pathing" yang sangat 
digembor-gemborkan saat itu. Fitur yang akan membuat gamers menjadi 
lebih mudah untuk menjelajahi dunia dalam game MMORPG tersebut, 
cukup banyak menempel di beberapa MMORPG baru yang hadir di tahun 
2011. 
Jika Kru KotGa boleh berpendapat, kehadiran fitur tersebut tidak 
begitu bagus, karena gamers akan terlalu mudah untuk menjalankan 
Quest atau apapun yang terkait dalam fitur tersebut. Sehingga akan 
mengurangi tantangan yang ada dalam setiap MMORPG, seperti 
kebingungan mencari letak NPC, mencari monster, harus bertanya-tanya 
kepada gamers lain untuk mengatasi kebingungan kita dan lain-lain. 
Terlalu mudahnya bermain game tentu saja akan menimbulkan rasa 
bosan, begitu pula terlalu sulit, sehingga para publisher harus jeli dalam 
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menghadirkan judul game online yang pas, sehingga para gamers di 
Indonesia akan menjadi terpikat untuk memainkannya secara terus-
menerus. 
Game berbasis web di tahun 2011 masih terus berkembang, 
dimana terdapat 10 judul game baru yang dihadirkan oleh setiap 
publisher-nya di Indonesia, mulai dari Apocalyps, GodsWar Online, Gol 
Online, Magic Campus, Mahadewa, NinjaKita, Red Cliff Online, SamKok 
Web, Star Empire dan Winning Gol online. Meskipun terdapat banyak 
judul game baru, namun judul game NinjaKita menjadi salah satu game 
yang cukup diminati saat itu. Kru KotGa rasa, sedang meledaknya anime 
Naruto dari Jepang saat itu, juga mempengaruhi banyaknya gamers yang 
memainkan game tersebut, apalagi game sejenisnya masih belum hadir di 
Indonesia. 
Terakhir di tahun 2011, sepertinya tidak banyak yang begitu 
menarik perhatian, hanya saja kita masih akan membahas seputar judul 
game baru dari beberapa genre. Dari genre MMOFPS, Counter-Strike 
Online termasuk game yang sangat dinanti-nantikan kehadirannya, karena 
Counter-Strike sendiri termasuk judul game yang sangat diminati oleh 
banyak gamers FPS di Indonesia. Sedangkan Special Force, menjadi 
pendatang baru yang kehadirannya cukup mengejutkan banyak gamers di 
Indonesia. 
MMO Casual memiliki empat judul game baru yang hadir di 
Indonesia, mulai dari FreeJack, LostSaga, Mako dan T-Bot. Selain itu, hal 
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yang cukup menarik perhatian gamers Indonesia di tahun 2011 adalah 
hadirnya game berjudul ShowTime. Termasuk dalam MMO Rhythm & 
Dance, ShowTime memberikan terobosan baru kepada para gamers 
dengan gaya yang berbeda, dimana para gamers tidak hanya menekan 
tombol untuk bermain, melainkan harus bernyanyi secara nyata dalam 
memainkan game tersebut. Sehingga pengalaman berkaraoke secara 
online sudah pasti akan gamers rasakan dalam game ShowTime. 
Habis sudah pembahasan Kru KotGa di tahun 2011, semakin 
banyaknya judul game online yang dihadirkan sudah pasti akan semakin 
membuat gamers bingung dalam memilih setiap game-nya. Strategi dan 
kehebatan publisher dalam mempromosikan setiap game-nya lah yang 
akan membawa para gamers untuk bermain. Banyaknya judul game baru 
yang dihadirkan juga berdampak pada penutupan beberapa layanan 
game online yang kurang memiliki fans, sehingga banyak juga gamers 
yang mulai dikecewakan oleh publisher dan kepercayaan menjadi hilang 
dimulai dari tahun 2011 ini. 
Bisa dibilang, mulai dari tahun 2011 ini gamers sudah mulai 
terombang-ambing dalam masalah pemilihan game yang cocok dengan 
karakter mereka. Selain itu, kekecewaan karena penutupan layanan juga 
berdampak pada semakin selektif-nya para gamers dalam memilih game 
dan publisher yang akan menjadi tempat mereka menuangkan hasrat 
untuk bermain game online. 
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Meskipun sedikit nyerempet ke ranah game konsol dan PC, namun 
bukan kedua hal tersebut yang ingin Kru KotGa bahas kali ini. Hal yang 
menarik perhatian Kru KotGa adalah munculnya istilah "game online", 
permainan yang hanya bisa dimainkan jika terkoneksi dengan internet dan 
permainan tersebut bisa membuat semua orang menjadi kecanduan untuk 
memainkannya. Langsung saja yuk kita lihat sejarah perkembangan game 
online di Indonesia! 
Jika mengingat-ingat kembali, awal game online hadir di Indonesia 
dimulai pada tahun 2001, dimana game berjudul Nexia mulai menarik 
perhatian banyak gamers PC, konsol dan juga masyarakat lainnya untuk 
mencoba bermain "game online". Meskipun Nexia hanya hadir dengan 
grafis 2D yang sederhana, namun kehadiran game tersebut sudah sangat 
berkesan di hati para gamers Indonesia. 
Masih dalam tahap awal perkembangan game online di Indonesia, 
satu tahun setelah kemunculan Nexia, hadir juga game berjudul Redmoon 
dengan grafis 2.5D yang bisa dibilang lebih berbeda untuk saat itu. 
Mengapa berbeda, karena karakter di Redmoon hadir dengan lebih hidup, 
sehingga sangat terasa berbeda untuk gamers saat itu. Masih dalam 
genre yang sama (RPG), di tahun 2001-2002 Nexia dan Redmoon 
berjalan beriringan menemani langkah awal gamers Indonesia memasuki 
dunia game online. 
Memasuki tahun 2012, semuanya masih berjalan seperti biasa dan 
kehadiran judul-judul game online baru masih menjadi penantian para 
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gamers. Di tahun 2012 ini, genre MMOTPS mulai digembor-gemborkan 
sehingga kehadirannya cukup mencolok di kalangan para gamers 
meskipun tetap tidak sebanyak jumlah genre MMORPG. Terdapat empat 
judul MMOTPS baru yang hadir di Indonesia pada tahun 2012, yaitu 
Mercenary Ops, Mercury Red, Brawl Busters dan S4 League. 
Selain dari MMOTPS, ternyata Web-based Game juga semakin 
menjadi-jadi di tahun 2012. Meskipun tidak terlalu diheboh-hebohkan, 
namun kehadiran game berbasis web semakin menggila saja. Terdapat 12 
judul game baru yang hadir meramaikan perkembangan game berbasis 
web di Tanah Air, mulai dari Bubble Ninja, Crystal Epic, Dragon Saga, 
Dynasty War, Ecol Tactics Online, Harvest Moon Online, Kaisar, Manajer 
Bola, Pirate King Online, Rich State, Robot Wars Online dan War of 
Thrones. 
Meskipun gelombang pasang MMORPG terjadi pada tahun 2011, 
namun di tahun 2012 ini judul-judul game online baru masih tetap 
dihadirkan oleh setiap publisher. Mulai dari Dark Eden, Dragon Rising, 
Eligium, Forsaken World, King of Kings, Kungfu Legacy, Putra Langit, 
Warrior King, Dragon Nest, Eden Online, FairyLand 2, Florensia dan Heva 
Online merupakan judul-judul MMORPG baru yang hadir di Indonesia 
tahun 2012. 
Selain MMORPG, judul-judul game baru dari genre MMOFPS 
(Alliance of Valiant Arms, Shadow Company dan Sudden Attack), MMO 
Casual (GigaSlave dan Elsword) dan MMORTS (Realm of the Titans dan 
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CHAOS) juga tetap mencoba peruntungannya dengan hadir di Indonesia. 
Kembali lagi ke pembahasan seperti di tahun sebelumnya, karena di 
tahun 2012 pun masih banyak juga gamers yang kebingungan ingin 
bermain game apa dan dari publisher mana. Kru KotGa pun masih melihat 
banyak gamers yang hanya mencoba-coba untuk bermain game online 
yang baru dihadirkan, kemudian meninggalkannya dan terus menerus 
begitu. Sehingga hanya segelintir fans berat dari setiap judul game-nya 
saja yang tetap bertahan untuk bermain. 
Lanjut ke tahun 2013, semakin banyak saja pilihan untuk bermain 
game online dari berbagai jenis genre yang ada di Indonesia. 
Kecanggihan teknologi dan perkembangan internet yang semakin maju, 
tentu saja membawa game online ke arah yang semakin baik. Berbagai 
perangkat komputer yang canggih sudah mulai mudah untuk didapatkan, 
sehingga penampilan game online masa kini sudah dituntut untuk hadir 
dengan grafis yang sangat mengagumkan dan dapat dimainkan dengan 
sangat mudah sekaligus nyaman. 
Kabarnya, beberapa game online dan game berbasis web sudah 
mulai mengaitkan dirinya pada perangkat mobile dan bahkan, beberapa 
publisher di Indonesia sudah mulai mencoba ingin mengangkat judul 
game dari perangkat mobile. Meskipun masih belum jelas bagaimana 
perkembangan game online dan perangkat mobile kedepannya, namun 
jika berhasil tentunya akan membawa gamers Indonesia ke era baru yang 
belum pernah ada di tahun-tahun sebelumnya. 
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Kembali dalam lingkup genre, di tahun 2013 ini sepertinya genre 
murni dari game-game baru mulai menjadi hal biasa untuk para gamers. 
Oleh karena itu, beberapa publisher mulai menghadirkan judul game 
online baru yang hadir dengan campuran dari beberapa genre, seperti 
Lune of Eden, Mirror War, War of the Immortals, TOD (Throne of Demons) 
dan lain-lain. Maksud dan tujuan hadirnya genre yang berbeda itu sudah 
pasti untuk memberikan pengalaman yang baru kepada para gamers agar 
tertarik memainkannya. 
Beralih dari genre yang berbeda, MMORPG, MMO Casual, 
MMOTPS dan Web-based Game masih memiliki judul baru yang hadir di 
tahun 2013. Meskipun tahun 2013 belum habis, namun sampai saat ini 
beberapa judul game online sudah banyak yang dihadirkan dan banyak 
juga game baru yang diminati oleh para gamers Indonesia, seperti 
Carribean War, Battle Heroes Online, Liga Champion, Easta Online, 
Knight Age Indonesia, Legenda Naga Online, Dragona Online, Puzzle 
Kingdom Online, Time Avengers Online, OPKita, Kaboom Online, Brick 
Force Online, Rise of Europe, Age of Wushu, Ragnarok Online 2, Glory 
Destiny Online, Dragon & Emperor Online dan Boomz OrangeGame. 
Sudah pasti, di bulan-bulan mendekati akhir tahun 2013 ini game 
yang kehadirannya cukup kontroversial dan sangat ditunggu-tunggu para 
gamers, tidak lain dan tidak bukan adalah sekuel dari Ragnarok Online, 
yaitu Ragnarok Online 2. Namun, dikarenakan tahun 2013 belum habis 
kita semua masih belum mengetahui.  
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Sumber dari Kru KotGa tuliskan pada feature ini sudah mewakili 
bagaimana perjalanan game online dari dahulu hingga sekarang 
khususnya di Indonesia. Kru KotGa hanya berharap agar game online di 
Indonesia semakin maju dan berkembang, sehingga akan membawa 
kepada hadirnya banyak gamers profesional dari Indonesia. 
D. Tinjauan jenis-jenis game 
 Board Games (Permainan Papan) Game pada katagori ini 
membutuhkan suatu papan yang terbagi dalam sektor-sektor tertentu 
(dengan garis-garis) dan didalamnya terdapat sejumlah alat main yang 
dapat digerakkan, yang termasuk game dalam katagori ini adalah catur. 
Dalam permainan ini dua pemain akan saling berhadapan dan saling 
mengadu strategi untuk mempertahankan daerah sendiri dan 
mengalahkan lawan. 
 Card Games (Permainan Kartu) Game ini akan memanfaatkan 
simbol dari 52 kartu yang terbagi dalam dua faktor : suit (4 nilai) dan rank 
(13 nilai). Sejumlah ketentuan dibuat untuk mengatur bagaimana cara-
cara untuk membuat kombinasi tersebut, yang termasuk game dalam 
katagori ini adalah permainan kartu bridge/truf. 
 Athletic Games (Permainan Atletik) Permainan games jenis ini lebih 
cenderung pada penggunaan fisik. Peraturan game mewajibkan pemain 
untuk melakukan aksi tertentu. Kekuatan badan, kecepatan, ketepatan 
dan kerjasama menjadi bagian utama dari game atletik. Children Games 
(Permainan Anak) Contoh dari game anak seperti berlari, sembunyi, 
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melempar dan menangkap. Pada umumnya game ini menekankan pada 
aktifitas kelompok sebagai latihan untuk berkehidupan sosial. 
Computer Games (Permainan Komputer) Game ini dimainkan lewat 
bantuan alat komputer. Terdapat 5 alat yang dapat dikategorikan sebagai 
komputer, yaitu : 
1. Expensive dedicated machine, mesin dengan cara memasukkan koin 
untuk memainkankannya. 
2. Inexpensive dedicated machine, disebut juga dengan hand held 
machine. Alat game watch termasuk dalam katagori ini. 
3. Multiprogram home, mesin seperti Atari,Nintendo termasuk dalam 
kelompok komputer ini. 
4. Personal computer  
5. Mainframe computer 
 
Computer game berbeda dengan jenis game yang lain karena tidak 
ada pergerakan secara fisik atau interaksi langsung dengan object kecuali 
lewat perantaraan komputer. Software yang dibuat harus dapat 
menangkap reaksi yang cepat dari interaksi yang dihasilkan dengan 
pemain dan juga harus bersifat real time. Kompleksitas game bergantung 
dari kemampuan menjelaskan aturan atau cara kerja game dan 
lingkungan game dalam program yang dibuat. 
1. Genre-genre Game Online 
Adapun beberapa genre game online yaitu sebagai berikut:  
Ganre pertama First Person Shooter (FPS), sesuai judulnya game ini 
mengambil pandangan orang pertama pada gamenya sehingga seolah-
olah kita sendiri yang berada dalam game tersebut, kebanyakan game ini 
mengambil setting peperangan dengan senjata senjata militer (di 
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Indonesia, game jenis ini sering disebut game tembak-tembakan). Contoh 
game genre ini antara lain Duke Nukem 3D, Quake, Blood, Unreal, Unreal 
Tournament, Half-Life, Counter-Strike, Halo, Perfect Dark, TimeSplitters, 
Call of Duty, System Shock, dan GoldenEye 007. 
 Ganre kedua Real-Time Strategy, merupakan game yang permainannya 
menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain 
memainkan tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi banyak karakter. 
Contoh Age of Empires, Rise of Nations, Stronghold, Warcraft,  
Genre Ketiga Cross-Platform Online, merupakan game yang dapat 
dimainkan secara online dengan hardware yang berbeda misalnya saja 
Need For Speed Undercover dapat dimainkan secara online dari PC 
maupun Xbox 360 (Xbox 360 merupakan hardware/console game yang 
memiliki konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara online). 
 Genre keempat, Browser Games, merupakan game yang dimainkan 
pada browser seperti Firefox, Opera, IE. Syarat dimana sebuah browser 
dapat memainkan game ini adalah browser sudah mendukung javascript, 
php, maupun flash.  
Genre Kelima, Massive Multiplayer Online Games Role Playing Game 
(MMORPG), adalah game dimana pemain bermain dalam dunia yang 
skalanya besar (>100 pemain), setiap pemain dapat berinteraksi langsung 
seperti halnya dunia nyata. Contoh dari genre permainan ini World of 
27 
Warcraft, The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar, Final 
Fantasy, Ragnarok, DOTTA (Lindsay Grace, 2005)  
Game Online 
Teknologi game online berawal dari penemuan metode networking 
computer tahun 1970-an oleh militer Amerika. Pada game online ini 
pertama kali menggunakan jaringan LAN atau Local Area Network tetapi 
sesuai dengan perkembangan teknologi akhirnya game oline 
menggunakan jaringan  yang lebih luas lagi seperti www atau world wide 
web atau yang lebih dikenal dengan internet yang bisa diakses dengan 
menggunakan nirkabel, untuk bisa memainkan game online terlebih 
dahulu kita harus menginstal program game tersebut, untuk memulai 
game online terlebih dahulu kita harus register atau mendaftar dan kita 
langsung dapat memainkannya. Bedanya dengan game offline, dalam 
bermain game online kita tidak harus berpergian, kita hanya butuh duduk 
di depan computer dan bisa langsung menikmati permainan. Perbedaan 
besar lainnya adalah bahwa karena menghubungkan dengan internet 
secara global, pemain bisa memiliki kesempatan untuk bersaing dengan 
dan mendapatkan teman dari seluruh dunia. Contoh game online adalah 
Ragnarok Online, RF Online, Ayo Dance, Perfect World, Yugioh! Online. 
E. Tinjauan Tentang Dampak  
Menurut Otto Soemarwonto (1989;4) Dampak adalah suatu 
perubahan yang terjadi sebagai akibat suatu aktifitas dan aktifitas itu 
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dapat dilakukan oleh manusia yang mengarah kepada perubahan dalam 
kehidupan manusia itu sendiri. 
Dengan demikian dampak adalah berarti nilai yang ditimbulkan oleh 
sutu peristiwa atau kejadian yang dialami oleh seseorang atau kelompok 
dalam proses pergaulannya atau dalam proses pekerjaannya. Dampak 
dapat berwujud dalam bentuk positif, yaitu berguna bagi yang menerima 
dampak tersebut, dan bisa berdampak negatif bila hal itu mengurangi atau 
merendahkan martabat dari yang menerima dari dampak tersebut. 
Dampak Sosial Ekonomi 
 Game Online: Pandangan Umum Mengenai Implikasi Sosial, Psikologi, 
dan Ekonomi yang Dihadapi Pemain Game 
 Konteks game yang dimaksud dalam tulisan ini adalah video-
games, kemudian akan difokuskan pada bagian computer-games dan 
internet-games (online-games). Bagi sebagian orang bermain game 
adalah kegiatan yang menyenangkan. Sebagian lagi mungkin 
menempatkan kegiatan bermain game sebagai kegiatan yang hanya 
dilakukan untuk mengisi waktu atau bahkan membunuh waktu. Banyak 
motif yang mendasari orang bermain game namun alasan yang seringkali 
muncul adalah untuk mencari kesenangan (long pleasure). 
 Dalam beberapa kasus, banyak ditemukan bukti-bukti bahwa 
pemain game memiliki kecenderungan untuk menjadi kecanduan 
(addicted) dengan permainan yang dimainkannya. Fase kecanduan 
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bermain game adalah keadaan dimana seorang pemain akan sangat sulit 
untuk lepas dari permainannya tersebut. Kecanduan game sendiri dapat 
didefinisikan sebagai kehilangan kontrol dalam bermain gim yang dapat 
menimbulkan kerugian yang signifikan (van Rooij, 2011:16). Pada tahap 
ini, banyak diantara pemain game yang menjadi lalai dengan kehidupan 
nyata nya karena sudah terlalu dalam terlibat di permainan tersebut dan 
memang beberapa game sengaja dikonstruksikan untuk mengikat 
seseorang ke dalam sesi permainan yang panjang. Pandangan ini 
kemudian makin diperkuat dengan munculnya game berbasis komputer 
online yang bersifat massif dan interaktif. Selain itu menjamurnya pusat-
pusat permainan game online (game centre) juga dianggap sebagai salah 
satu faktor yang mendorong pemain untuk kecanduan, apalagi biasanya 
pusat-pusat permainan game online tersebut menawarkan biaya sewa 
yang relatif terjangkau. 
 Pandangan umum yang ada di masyarakat tentang game serta 
pemain game online selalu bersifat pesimis dan negatif. Masyarakat 
(terutama orang tua) selalu menempatkan game beserta pemainnya 
dalam stigma-stigma yang tidak baik, karena menurut mereka game dapat 
memberikan pengaruh buruk bagi pemainnya. Ada kekhawatiran orang 
tua jika permainan computer games tersebut akan menggiring anak-anak 
pada perilaku sosial yang menyimpang seperti kekerasan, seks tak 
terkendali, serta lahirnya perilaku antisosial seperti isolasi dan alienasi 
(Syafrizal, 2004). Terlalu banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain 
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game dapat mengganggu sekolah, pekerjaan, dan kehidupan sosial di 
dunia nyata. Itulah kenapa game online game seringkali dipadankan 
dengan orang yang berjudi karena kedua nya bersifat candu (Van Rooij, 
2011). 
 Ada satu titik dimana stigma yang muncul kemudian menimbulkan 
sebuah ironi di masyrakat karena hingga kini belum ada bukti-bukti yang 
secara komperhesif mampu menjelaskan kegelisahan masyarakat 
terhadap konsekuensi sosial negatif tersebut. Dalam beberapa kasus, 
kontroversi ini menjadi ironis, karena para orang tua justru tidak pernah 
memainkan computer games atau video games tersebut, tidak pernah 
mengamati atau mendampingi anak-anaknya bermain. Keterbatasan 
informasi dalam memahami perilaku anak-anak dalam memainkan 
computer games adalah kata kunci permasalahannya (Syafrizal, 2004:10-
11) 
 Konsekuensi lain yang harus dihadapi seorang pemain game ketika 
sampai pada tahap kecanduan adalah munculnya potensi depresi. 
Medsearch (2004) dalam Seay (2006) menjelaskan; 
 Depresi ini dapat muncul dari tindakan isolasi yang dilakukan 
pemain game terhadap lingkungan dan atau masyarakat yang berada di 
sekitarnya. Terdapat tiga indikator untuk menjelaskan posisi seseorang 
yang terindikasi mulai mengalami depresi, pertama adalah luasnya 
jaringan sosial pemain (social networks size), kedua adalah penerimaan 
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atas dukungan sosial (perceived social support), dan ketiga kesepian 
(loneliness). Ketiga faktor tersebut sepertinya yang dijelaskan oleh Seay 
(2006:56) adalah bagian dari integrasi sosial. 
 Luasnya jaringan sosial pemain (social networks size) menjelaskan 
mengenai bagaimana hubungan sosial yang dibangun oleh pemain game 
dengan masyarakat disekitarnya seperti hubungannya dengan keluarga, 
teman atau rekan kerja, dan dengan komunitas yang diikutinya. 
Penerimaan atas dukungan sosial (perceived social support) menjelaskan 
mengenai anggapan subyektif pemain terhadap ketersediaan dukungan 
interpesonal dari jaringan sosial yang dimilikinya. 
 Kesepian (Loneliness) menjelaskan mengenai seberapa banyak 
dukungan dari lingkungan disekitar pemain game. Konsep ini menjelaskan 
kebalikannya dimana ketika keadaan dukungan terhadapnya sedikit maka 
otomatis ia akan merasa terasing dan kesepian. 
 Ketika seorang pemain game merasa bahwa bagian-bagian dari 
integrasi sosial tersebut mulai menghilang dari dirinya, kecenderungan 
meningkatnya depresi akan semakin tinggi. Ketiga faktor tersebut nantinya 
akan mempengaruhi mental dan psikologi pemain game terhadap 
lingkungan disekitarnya. Gejala depresi tersebut biasanya mempengaruhi 
keramahan (Agreeableness), ketelitian (Conscientiousness), Stabilitas 
Emosional, Extraversion, dan Intelijen dari pemain game. 
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a. Dampak ekonomi 
 Konsekuensi lain yang dihadapi seorang pemain game adalah 
pemborosan dan kecenderungan untuk menjadi sangat konsumtif. 
Tercatat bagi pemain game yang bermain di game centre setidaknya 
harus mengeluarkan sejumlah biaya untuk membayar sewa komputer, 
parkir, snack dan minuman serta hal-hal tidak terduga lainnya. Hal ini 
biasanya terjadi pada pemain yang sudah sangat kecanduan terhadap 
game online. Kebanyakan dari mereka tentunya akan banyak 
menghabiskan waktunya di game centre. Hal ini bukan disebabkan 
mereka tidak memiliki perangkat komputer sendiri, melainkan bermain di 
game centre akan semakin menambah chemistry bermain mereka karena 
adanya suasana yang nyaman serta dukungan komunitas yang diikuti 
oleh pemain di game centre tersebut. 
Bahkan dalam beberapa kasus juga ditemukan pemain yang kecanduan 
game biasanya juga membeli item atau suatu barang  (rare 
equipments/items) di dalam game untuk memperkuat karakternya. 
Pembeliannya ini biasanya menggunakan uang nyata(real money) yang 
tentunya tidak bisa dibilang murah. 
 Namun penjelasan ini masih dalam tahap kecurigaan masyarakat 
terhadap pemain dan lagi-lagi tanpa bukti yang kuat bahwa pemborosan 
ini merupakan hal yang negatif. Melihat dari sudut pandang yang berbeda, 
pandangan lain terhadap semua konsekuensi tersebut.. Perlu 
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diadakannya sebuah penelitian yang komperhensif untuk menjelaskan 
segala kecurigaan di masyarakat mengenai konsekuensi pemain game ini, 
agar kemudian menjadi jelas komparasi antara positif dan negatifnya, atau 
dengan pandangan ekonomis untuk menjelaskan untung-ruginya bermain 
game online. 
1. Konsep interaktivitas dalam permainan gim dapat diindikasikan 
sebagai situasi dimana pemain gim tidak hanya berinteraksi dengan 
satu atau dua orang melainkan ia dapat berinteraksi dengan ratusan 
pemain gim lainnya yang juga terkoneksi jaringan internet di dalam 
dunia gim tersebut. 
2. Pemain game dalam tingkat ekstrim setidaknya menghabiskan dua 
hari penuh dalam seminggu untuk bermain game (National Purchase 
Diary, 2010) dalam Seay (2006). 
3. Pemain produktif  (productive player) adalah pemain yang dapat 
melihat peluang bisnis di dalam game yang dimainkan untuk mendapat 
keuntungan bagi dirinya secara ekonomis (Humphreys, 2005). 
 
(Di akses tanggal 03 Maret 2015, 19:50 http:/media.kompasiana.com/new-
media/2011/07/05/game-online-pandangan-umum-mengenai-implikasi-
sosial-psikologi-dan-ekonomi-yang-dihadapi-pemain-game-377944.html 
) 
 
1. Proses dan Interaksi Sosial 
Bentuk umum proses sosial adalah interaksi sosial, sedangkan 
bentuk khususnya adalah aktivitas-aktivitas sosial. Interaksi sosial 
merupakan hubungan sosial yang dinamis menyangkut hubungan antara 
orang perorangan, antara kelompok-kelompok manusia, maupun antara 
orang perorangan dengan kelompok manusia (Soekanto, 2009).Syarat 
terjadinya interaksi sosial adalah adanya kontak sosial (social contact) dan 
adanya komunikasi (communication). 
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a. Kontak sosial 
Menurut Soeryono Soekanto, kontak sosial berasal dari bahasa 
latincon atau cum (bersama-sama) dan tango (menyentuh), jadi artinya 
secara harfiah adalah bersama-sama menyentuh. Secara fisik, kontak 
sosial baru terjadi apabila adanya hubungan fisikal, sebagai gejala sosial 
hal itu bukan semata-mata hubungan badaniah, karena hubungan sosial 
tidak terjadi secara menyentuh seseorang, namun orang dapat 
berhubungan dengan orang lain tanpa harus menyentuhnya. Misalnya 
kontak sosial sudah terjadi ketika seseorang berbicara dengan orang lain, 
bahkan kontak sosial juga dapat dilakukan dengan menggunakan 
teknologi, seperti melalui telepon, telegrap, radio, surat, televise, internet, 
dan sebagainya. 
Kontak sosial dapat berlangsung dalam lima bentuk: 
1) Dalam bentuk proses sosialisasi yang berlangsung antara pribadi 
orang perorang. Proses sosialisasi ini memungkinkan seseorang 
mempelajari norma-norma yang terjadi di dalam masyaraktnya. Berger 
dan Luckmann (Bungin, 2001: 14), mengatakan proses ini terjadi 
melalui proses objektivikasi, yaitu interaksi sosial yang terjadi di dalam 
dunia intersubjektif yang dilembagakan atau mengalami proses 
institusionalisasi. 
2) Antara orang per orang dengan suatu kelompok masyarakat atau 
sebaliknya. 
3) Antara kelompok masyarakat dengan kelompok masyarakat lainnya 
dalam sebuah komunitas. 
4) Antara orang per orang dengan masyarakat global di dunia 
internasional. 
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5) Antara orang per orang, kelompok, masyarkat dan dunia global, 
dimana kontak sosial terjadi secara simultan di antara mereka. 
Kehidupan seseorang saat ini telah masuk pada dunia yang serba 
pilihan, seseorang dapat memilih ia hidup dalam kelompok atau ia hidup 
dalam sebuah masyarakat, bahkan ia boleh hidup dalam dunia yang serba 
global. Seseorang juga dapat memilih hidup dalam masyarakat local atau 
memilih hidup dalam masyarakat global, bahkan boleh hidup di dalam 
kedua kehidupan itu yaitu glokal (global-lokal), maka kontak-kontak sosial 
menjadi sangat mejemuk dan rumit. Kerumitan ini pula dipacu dengan 
perkembangan teknologi informasi, sehingga di man pun ia berada, ia 
dapat melakukan kontak sosial dengan siapa saja dan di mana saja yang 
ia inginkan. Kontak sosial bukan saja menjadi kebutuhan, namun juga 
menjadi pilihan dengan siapa ia melakukannya. 
Secara konseptual kontak sosial dapat dibedakan antara kontak 
sosial primer dan kontak sosial sekunder.Kontak sosial primer, yaitu 
kontak sosial yang terjadi secara langsung antara seseorang degan orang 
atau kelompok masyarakat lainnya secara tatap muka.Sedangkan kontak 
sosial sekunder terjadi melalui perantara yang sifatnya manusiawi maupun 
dengan teknologi.Ketika masyarakat saat ini telah berkembang dengan 
tingkat kemajuan teknologi informasi semacam ini, maka kontak-kontak 
sosial primer dan sekunder semakin sulit dibedakan satu dengan yang 
lainnya. Seperti, kontak telepon yang menggunakan teknologi 
teleconference di mana kontak terjadi antara orang per orang (orang dan 
kelompok dan sebagainya), secara tatap muka dan saling dapat menyapa 
36 
namun dari tempat yang sangat jauh.Juga umpamanya kontak-kontak 
pribadi yang terjadi dengan internet juga dapat langsung menyapa dan 
saling tatap muka walaupun tempat mereka berjauhan. Semua ini menjadi 
fenomena yang mengacaukan konsep-konsep lama tentang kontak sosial 
tersebut. 
b. Komunikasi 
Sosiologi menjelaskan komunikasi sebagai sebuah proses 
memaknai yang dilakukan oleh seseorang terhadap informasi, sikap, dan 
perilaku orang lain yang berbantuk pengetahuan, pembicaraan, gerak-
gerik, atau sikap, perilaku dan perasaan-perasaan, sehingga seseorang 
membuat reaksi-reaksi terhadap informasi, sikap, dan perilaku tersebut 
berdasarkan pada pengalaman yang pernah dia alami. Fenomena 
komunikasi dipengaruhi pula oleh media yang digunakan, sehingga media 
kadang kala juga ikut mempengaruhi isi informasi dan penafsiran, bahkan 
menurut Marshall McLuhan bahwa media juga adalah pesan itu sendiri. 
Dalam komunikasi ada tiga unsur penting yang selalu hadir dalam 
setiap komunikasi, yaitu sumber informasi (receiver), saluran (media), dan 
penerima informasi (audience).Sumber informasi adalah seseorang atau 
institusi yang memiliki bahan informasi (pemberitaan) untuk disebarkan 
kepada masyarakat luas.Saluran adalah media yang digunakan untuk 
kegiatan pemberitaan oleh sumber berita, berupa media interpersonal 
yang digunakan secara tatap muka maupun media massa yang digunakan 
untuk khalayak umum. Sedangkan audience adalah perorang atau 
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kelompok dan masyarakat yang menjadi sasaran informasi atau yang 
menerima informasi. 
Selain tiga unsur ini, yang terpenting dalam komunikasi adalah 
aktivitas memaknakan informasi yang disampaikan oleh sumber informasi 
dan pemaknaan yang dibuat oleh audience terhadap informasi yang 
diterimanya itu.Pemaknaan kepada informasi bersifat subjektif dan 
kontekstual. Subjektif, artinya masing-masing pihak (sumber informasi dan 
audience) memiliki kapasitas untuk memaknakan informasi yang 
disebarkan atau yang diterimanya berdasarkan pada apa yang ia rasakan, 
ia yakini, dan ia mengerti serta berdasarkan pada tingkat pengetahuan 
pada kedua belah pihak itu berada. Dengan demikian, konteks sosial-
budaya ikut mewarnai kedua pihak dalam memaknakan informasi yang 
disebarkan dan yang diterima itu. Oleh karena itu, maka sebuah proses 
komunikasi memiliki dimensi yang sangat luas dalam pemaknaannya, 
karena dilakukan oleh subjek-objek yang beragam dan konteks sosial 
yang majemuk pula. 
2. Konsep Anak dan Teori Perilaku 
Konsep Anak 
 Konsep “Anak” didefenisikan dan dipahami secara berfariasi dan 
berbeda, sesuai dengan sudut pandang dan kepentingan yang beragam. 
Menurut uu no.4 tahun 1979 tentang kesejahteraan anak, dikatakan anak 
bahwa anak adalah seorang yang berusia dibawah 21 tahun dan belum 
menikah. Sedangkan menurut uu no.23 tahun 2002 tentang perlindungan 
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anak, diakatakan bahwa anak adalah seorang yang belum berusia 18 
tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan. 
 Seperti manusia pada umumnya anak juga mempunyai bergai 
kebutuhan berupa kebutuhan jasmani, rohani, dan sosial. Menurut 
Abraham H Maslow (Johnson, 1986) mengatakan bahwa: kebutuhan 
manusia itu mencakup kebutuhan fisik (udara, air, makan), kebutuhan 
rasa aman, kebutuhan untuk menyayangi dan disayangi, kebutuhan untuk 
mengaktualisasikan dan bertumbuh.  
 Sebagai manusia yang sedang tumbuh dan berkembang anak 
memiliki keterbatasan untuk mendapatkan sejumlah kebutuhan tersebut 
yang merupakan hak anak. Orang dewasa termasuk orang tua, 
masyarakat dan pemerintah berkewajiban untuk memenuhi hak anak 
tersebut. Hal ini sebagaimana diatur dalam UUD 1945 dikatakan bahwa 
“Anak terlantar itu dipelihara oleh negara” artinya pemerintah bertanggung 
jawab terhadap pemeliharaan dan pembinaan anak-anak terlantar 
tersebut, termasuk anak jalanan seperti pedagang asongan. 
 Hak-hak asasi anak terlantar dan anak jalanan pada hakikatnya  
sama dengan hak-hak asasi pada umumnya, seperti tercantum dalam UU 
No.39 Tahun 1999 tentang Hak Asasi Manusia, dan keputusan presiden 
RI No.39 Tahun 1990 tentang pengesahan konfension in the right of the 
child (konfensi tentang hak-hak anak). Mereka perlu mendapatkan hak-
haknya secara moral sebagaimana layaknya anak, yaitu hak sipil dan 
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kemerdekaan. Lingkungan keluarga dan pilihan pemeliharaan, kesehatan 
dasar dan kesejahteraan pendidikan, rekreasi dan budaya dan 
perlindungan khusus. (Di akses http: www.Depsos.go.id tanggal 03 Maret 
2015, 18.08)  
Tinjauan Tentang Perilaku Anak 
 Pembentukan perilaku anak secara umum di pengaruhi oleh orang 
tua, teman sepermainan, dan anggota keluarga. Disinilah orang tua lebih 
berperan dalam kerelaan pelayanan fisik dengan penuh kasih sayang, 
pembiasaan, dan latihan pengenakan nilai dan norma atau aturan-aturan 
(Hasbullah, 2003:48). Dengan orang tua memperhatikan perkembangan 
anak, kemungkinan besar anak tidak terpengaruh oleh dunia luar dengan 
cara mendiskusiakn dengan anak apa yang sudah dilihat. 
 Dalam hal ini peran keluarga sangat dibutuhkan, terutama orang 
tua. Kontribusi mereka sangat penting mengontrol anak-anak (Goode, 
2007:4) karena keluarga mempunyai peran yang sangat penting dalam 
upaya mengembangkan perilaku. Perawatan orang tua yang penuh kasih 
sayang dan pendidikan tentang nilai-nilai kehidupan, baik agama maupun 
sosial budaya yang diberikannya, merupakan faktor yang kondusif untuk 
mempersiapkan anak menjadi pribadi dan anggota masyarakat yang 
sehat (Yusuf, 2000:37). (diakses http://repository.uinjkt.ac.id/ 18 Februari 
2015, 16:37 WIB) 
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Evaluasi terhadap Teori Kohlberg. 
 Teori Kohlberg, sejumlah anak laki-laki Amerika yang diteliti oleh 
Kohlberg dan para kolega sampai dewasa melewati tahapan-tahapan teori 
Kohlberg secaara berurutan, dan tidak ada yang meloncat tahapan. 
Penilaian moral mereka berkorelasi positif denganusia, pendidikan, skor 
IQ, dan status sosial ekonomi (Colby, Kohlberg, Gibbs dan Lieberman, 
1983). Akan tetapi, penelitiain ean terkini yang menunjukkan penilaian 
anak tentang hokum dan pelanggaran hokum membuktikan bahwa anak-
anak dapat berpikir secara lebih fleksibel mengenai isu-isu tersebut di usia 
yang lebih dini dibandingkan usia yang diajukan Piaget atau Kohlberg – 
bahkan pada usia 6 tahun (Helwig & Jasiobedzka, 2001). 
 Lebih lanjut, penelitian telah membuktikan bahwa kurang ada 
hubungan yang jelas antara penalaran moral dan perilaku moral. Orang 
pada tingkat reasoning Postcivensional tidak selalu berprilaku lebih 
bermoral dibandingkan dengan yang tingkatannya lebih rendah. Fator lain 
seperti situasi spesifik, konsepsi dan kebaikan dan kepedulian terhadap 
orang lain berkontribusi terhadap prilaku moral (Colby & Demon, 1992), 
Fischer & pruyne 2003). 
 Masalah Praktis dalam menggunakan system Kohlberg adalah 
prosedur pengujiannya yang menggunakan banyak waktu. DIlema standar 
perlu untuk diberikan kepada setiasp orang secara individual dan dinilai 
oleh hakim terlatih. 
Perkembangan Kognitif  
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 Aspek dari kematangan kognitif 
 Walaupun masa remaja memiliki banyak resiko, kebanyakan 
remaja dapat melewati masa ini dengan matang, memiliki tubuh yang 
sehat dan bersemangat menjalani hidup. Perkembangan kognitif mereka 
juga terus berlanjut. Remaja tidak hanya berpenampilan berbeda 
dibandingkan anak-anak; mereka juga berpikir secara berbeda. Walaupun 
cara berpikir mereka mungkin tetap belum matang dalam beberapa hal, 
banyak yang mampu untuk berpikir secara abstrak dan memiliki penilaian 
moral yang canggih serta daapat merencanakan masa depan secara lebih 
realistis. 
Elkind; Karakteristik pemikiran remaja yang belum matang  
 Kita telah melihat bagaimana anak-anak berkembang dari mahluk 
yang egnosentris yang minatnya terbatas hanya pada putting susu ibunya 
menjadi orang yang dapat memecahkan masalah abstrak dan 
membayangkan masyarakat ideal, akam tetapi mereka pakai setiap hari. 
Dan seringkali berprilaku seakan-akan dunia berputar hanya untuk 
mereka. 
 Menurut psikolog David Elkind (1982; 1998), perilaku tersebut 
berakar dari usaha remaja yang tidak berpengalaman menuju pemikiran 
operasional formal. Cara perpikir baru ini yang mengubah cara mereka 
memandang diri sendiri dan dunia mereka secara mendasar. Tidak biasa 
bagi mereka seiring dengan perubahan bentuk tubuh dan mereka juga 
terkadang merasa canggung dalam menggunakannya saat mereka 
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mencoba kekuatan baru mereka, mereka terkadang jatuh seperti bayi dan 
belajar berjalan. (Di akses tanggal 03 Maret 2015 20:45 WITA 
http://www.slideshare.net/TESAALEXSUHENDRHA/tahap-perkembangan-
moral-kohlberg) 
Teori Perilaku 
Notoatmodjo (1998;60). Hal ini berarti bahwa perilaku baru terjadi 
apabila ada sesuatu yang diperlukan untuk menimbulkan reaksi, yakni 
disebut ransangan. Dengan demikian maka suatu rangsangan tertentu 
akan menghasilkan reaksi atau perilaku tertentu.  
Robert Kwick (1974), menyatakan bahwa “perilaku adalah tindakan 
atau perbuatan suatu organism yang dapat dipelajari”. (Notoatmodjo, 
1998;61). 
Perilaku manusia sangatlah luas. Benyamin Bloom (1908). Seorang 
ahli psikoligi pendidikan membagi perilaku ini kedalam 3 bagian, yang 
terdiri dari kognitif, efektif dan psikomotor. Dalam perkembangan 
selanjutnya oleh para pendidikan, ketiga perilaku ini diukur dari: 
a. Pengetahuan (knowledge) 
Pengetahuan adalah merupakan hasil dari tahu, dan ini terjadi 
setelah orang melakukan penginderaan terhadap suatu obyek tertentu. 
Penginderaan terjadi melalui panca indera penglihatan, pendengaran, 
penciuman, rasa dan raba. Sebagian besar pengetahuan manusia 
diperoleh dari mata dan telinga. Pengetahuan kognitif merupakan hal yang 
sangat penting untuk terwujudnya tindakan seseorang. 
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b. Tindakan (Practise) 
Suatu sikap belum otomatis terwujudnya dalam suatu tindikan. 
Untuk terwujudnya sikap agar menjadi suatu perbuatan nyata diperlukan 
factor pendukung atau suatu kondisi yang memungkinkan, antara lain 
fasilitas, faktor dukungan dan lain-lain. 
Secara lebih operasional perilaku dapat diartikan suatu respon 
organisme atau seseorang terhadap ransangan (stimulus) dari luar subjek 
tersebut. 
c. Kesedian untuk berubah (Readiness To Change) 
Apabila terjadi suatu inovasi atau program-program pembangunan 
di dalam masyarakat, maka yang sering terjadi adalah sebagian orang 
sangat cepat untuk menerima inovasi atau perubahan-perubahan 
tersebut. Hal ini disebabkan oleh karena setiap orang mempunyai 
kesediaan untuk berubah yang berbeda-beda. Adapun untuk berubah 
terbagi dalam 2 bentuk, yaitu: 
1) Bentuk pasif adalah respon internal, yaitu yang terjadi didalam diri 
manusia dan tidak secarqa langsung dapat terlihat orang lain. Misalnya 
berpikir, tanggapan atau sikap batin dan pengetahuan. 
2) Bentuk aktif, yaitu apabila perilaku itu jelas dapat diobservasikan 
secara langsung. 
Bentuk-bentuk perubaha perilaku itu sendiri sangat variasi, sesuai 
dengan konsep yang digunakan para ahli dalam pemahamannya terhadap 
perilaku. Berikut ini diuaraikan bentuk-bentuk perubahan perilaku menurut 
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WHO, yang mana perubahan perilaku itu dikelompokkan menjadi dua 
yaitu: 
a. Perubahan alamiah 
Perilaku manusia selalu berubah, dimana sebagian perubahan itu 
disebabkan karena kejadian alamiah. Apabila dalam masyarakat sekitar 
terjadi suatu perubahan lingkungan fisik atau sosial budaya dan ekonomi, 
maka anggota-anggota masyarakat didalamnya juga akan mengalami 
perubahan. 
b. Perubahan terencana 
Perubahan perilaku ini terjadi karena memang direncanakan sendiri 
oleh subjek. 
Kepribadian manusia pada dasarnya tgerdiri dari tiga sub sistem, 
yaitu: 
a. Konsepsi Id 
Pada dasarnya ID adalah subsistem dari kepribadian. Ia adalah 
penampungan dan sumber dari sumber dari semua kekuatan jiwa yang 
menyebabkan berfungsinya suatu sistem. Id ini seringkali dilukiskan 
sebagai kawah mendidih yang berisi penghargaan dan keinginan-
keinginan yang memerlukan pemuasan secepatnya. Pengharapan-
pengharapan ini berasal dari insting-insting psikologi yang dipunyai setiap 
orang sejak lahir. Di dalam rangka mencari pemuasan dari keinginan-
keinginan Id tidak belenggu oleh faktor-faktor pembatas seperti etik, moral, 
alasan atau logika. Oleh karenanya tidaklah heran jika terdapat dua hal 
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yang bertentangan terjadi Id secara tetap merupakan suatu upaya untuk 
mendapatkan penghargaan, pemuasan dan kesenangan. Upaya ini 
secara pokok di wujudkan lewat libideo. 
b. Konsepsi Ego 
Kalau Id diterangkan sebagai sumber ketidak sadaran manusia, 
maka ego menunjukkan sebaliknya ialah sumber rasa sadar. Ia mewakili 
logika dan dihubungkan dengan prinsip-prinsip realitas. Ego merupakan 
subsistem yang berfungsi ganda yakni melayani dan sekaligus 
mengendalikan dua sistem lainnya (Id dan superego) dengan cara 
berinteraksi dengan dunia luar atau lingkungan luar (eksternal 
environment).  
Ego mengembangkan kepentingan Id dengan menghubungkan 
kedunia luar untuk mendapatkan pemuasan-pemuasan keinginannya. 
Dengan kata lain ego bertindak sebagai perantara bagi Id. Tujuan ego 
adalah untuk melindungi kehidupan ini dengan cara menafsiri dengan 
meggali apa yang terjadi didalam lingkungan luar, sehingga Ego menjadi 
sadar tentang apa yang terjadi di dunia dan apa yang yang dialaminya. Ia 
dapat mengembangkan suatu fasilitas untuk menimbang dan belajar guna 
menyesuaikan dan bertindak sesuai dengan lingkungannya. Ego akan 
bereaksi terhadap keinginan-keinginan Id dengan mempertimbangkan 
terlebih dahulu apakah keinginan itu dapat memuaskan atau tidak. Jika 
keputusannya “ya” ego kemudian berusaha mendapatkan alat untuk 
melakukan keinginan Id tersebut. Jika jawabannya tidak maka Ego 
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menekankan keinginan-keinginan tersebut atau mengarahkan ke tempat 
yang lain lebih memungkinkan tercapainnya realitas. 
 
c. Konsepsi Superego 
Superego sebenarnya adalah kekuatan moral dari personalitas. Ia 
adalah sumber norma atau standard yang tidak sadar yang menilai dari 
semua aktivitas ego. Superego menetapkan suatu norma yang 
memungkinkan ego memutuskan apakah suatu itu benar atau salah. Ia 
juga dapat bertindak sebagai mediator terhadap hukuman dari saling 
interaksinya ego dengan masyarakat. Seseorang tidaklah sadar akan cara 
kerja superego.  
Kesadaran dalam superego dikembangan lewat penyerapan dari 
nilai-nilai kultural dan moral dalam masyarakat. Seseorang tidaklah sadar 
akan cara kerja superego.  
 Kesadaran dalam superego dikembangkan lewat penyerapan dari 
nilai-nilai cultural dan moral masyarakat. Sebenarnya orangtua merupakan 
salah satu faktor yang amat penting di dalam pengembangan superego 
dari anak-anak.  
Setelah anak-anak mampu melewati mampu melewati Oedipus 
komplek (cinta pada orangtua).maka mereka kemudian secara tidak sadar 
akan mengindentifikasi sesuatu itu dengan moral dan nilai orangtuanya. 
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F. Kerangka Konseptual 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Waktu dan Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian adalah tempat dimana proses studi yang 
digunakan untuk memperoleh pemecahan masalah penelitian 
berlangsung. Penentuan lokasi penelitian sangat penting karena 
berhubungan dengan data-data yang harus dicari sesuai dengan fokus 
yang ditentukan, lokasi penelitian juga menentukan apakah data 
memenuhi syarat baik volume maupun karakter data yang dibutuhkan 
dalam penelitian.Lokasi penelitian adalah di Bumi Tamalanrea Permai di 
Kelurahan Tamalanrea Kecaamatan Tamalanrea kota Makassar, Sulawesi 
Selatan. 
Waktu penelitian adalah waktu yang digunakan untuk memperoleh 
pemecahan masalah penelitian. Waktu penelitian ini berkisar pada bulan 
Desember 2014-Januari 2015. Atau tepatnya pada kisaran tanggal 2 
Desember s/d  30 Januari.  
B. Tipe dan Dasar penelitian 
Dasar penelitian yang digunakan adalah survei deskriptif yang 
mana penelitian menggambarkan mengenai hal yang menjadi masalah 
penelitian. Metode deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti setatus 
sekelompok manusia, suatu obyek, suatu set kondisi, suatu 
sistempeikiran, ataupun suatu kelas peristiwa pada masa sekarang. 
Tujuan dari penelitian deskriptif ini adalah untuk membuat deskipsi, 
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gambaran atau lukisan secara sistematis, factual dan akurat mengenai 
fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan antar fenomena yang diselidiki. 
Dalam survey informasi dikumpulkan dari responden menggunakan 
kuisioner. Survey dibatasi pada penelitian yang datanya dikumpulkan dari 
sample atas populasi untuk mewakili seluruh populasi. Penelitian survei 
digunakan untuk maksud, salah satunya adalah penggambaran deskriptif 
yang dimaksudkan untuk pengukuran cermat terhadap fenomena sosial 
tertentu, peneliti mengembangkan konsep dan menghimpun fakta tetapi 
tidak melakukan pengujian hipotesa (singarimbun dan effendi, 2008).  
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 
(Sugiyono,2011:80). Jadi populasi bukan hanya orang tapi juga obyek dan 
benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang 
ada pada obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi karakteristik/sifat 
yang dimiliki oleh subyek atau obyek itu 
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Hal yang menjadi Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pelaku 
pengguna game (gamers) di Bumi Tamalanrea Permai, di kelurahan 
Tamalanrea kecamatan Tamalanrea kota Makassar. 
Tabel Populasi Gamers 
N
o 
Nama Tempat 
Jenis Game 
Center 
Jumlah 
Pengunjung/H
ari 
Keteranga
n 
1.  Flip Flap Game Play Station 3  ± 50  ORANG Aktif 
2. Padaidi Game Play Station 3 ±  33 ORANG Aktif 
3. Milan Game Play Station 3 ±  50 ORANG Aktif 
4. Viva Game Play Station 3 ±  35 ORANG Aktif 
5. U Game Play Station 3 ±  21 ORANG Aktif 
6. Dugem Play Station 3 - Tidak Aktif 
7. Arlin Game Center Game Online - Tidak Aktif 
8. Devil Game Online ±  40 ORANG Aktif 
9. Super Net Game Online ±  40 ORANG Aktif 
10 Aqsa Game  Play Station 3 ±  34 ORANG Aktif 
11 Studio Net Game Online ± 18 ORANG Aktif 
12 Latemmamala Play Station 3 - Tidak Aktif 
13 Total Net Game Online -  Tidak Aktif 
14 Four Net Game Online ±  10 ORANG Aktif 
Sumber: Data Penelitian 2014 
2. Sampel 
Teknik rancangan sampling yang peneliti gunakan dalam penelitian 
ini adalah teknik purposive sampling yaitu responden dipilih secara 
sengaja oleh peneliti atas dasar pertimbangan tertentu untuk memperoleh 
satuan sampling yang memiliki karakteristik yang dikehendaki. Standar 
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ukuran minimal pengambilan populasi dalam sampel yaitu 10% dari 
jumlah populasi, yaitu peneliti menetapkan 33 responden. 
 Sampel merupakan bagian dari populasi  yang memiliki cirri-ciri atau 
keadaan tertentu yang akan diteliti. Atau, sampel dapat didefenisikan dengan 
anggota populasi yang dipilih  dengan menggunakan prosedur tertentu sehingga 
diharapkan dapat mewakili populasi. (Nanang Marjono, 2010). Sama halnya 
didalam penelitian ini karena besarnya populasi ini maka sampel dalam penelitian 
ini adalah pelaku pemain games (games) yang masih anak atau remaja yang 
bermain di game center (warung Internet dan Rental Play Station) di perumahan 
Bumi Tamalanrea Permai di Makassar. Untuk memudahkan peneliti melakukan 
acak sederhana dengan metode pengundian atau simple random sampling untuk 
menarik sampel berdasarkan game center yang masih aktif beroperasi di BTP, 
yang mana dalam hal ini hasinya sampel yang digunakan adalah 10 game center 
yaitu, Flip Flap game, padaidi, Milan game, viva game, U game, Devil game, 
Super net, Aqsa Game, Studio Net dan four net. 10 tempat game center ini dengan 
jumlah populasi 330 orang kemudian dipilih kembali dengan system pengundian 
sebanyak 33 responden untuk mewakili 10% dari jumlah yang mengikuti 
ekstrakurikuler yang kemudian dijadikan sebagai responden dalam penelitian.  
D. Teknik Pengambilan sampel 
 Dalam penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel 
yang bersifat random sederhana yang bersifat mengundi atau mengocok, 
Dengan Pengundi unsur-unsur penelitian atau satuan-satuan elemeter 
dalam populasi. Terlebih dahulu semua unit penelitian (unit elemeter) 
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kemudian dari kerangka sampling ditarik sebagai sampel beberapa unsur 
atau satuan-satuan yang diteliti. Dalam hal ini pengambilannya harus 
dengan cara undian sehingga setiap unit punya peluang yang sama untuk 
dapat dipilih. Misalnya setiap nomor unit penelitian dalam daftar kerangka 
sampling ditulis dengan dalam secarik kertas. Kertas-kertas tersebut 
kemudian digulung dan dimasukkan kedalam sebuah kotak. Setelah 
dikocok, sejumlah gulungan kertas diambil sesuai dengan jumlah sampel 
yang direncakan. Nomor-nomor yang terambil, menjadi unit elemeter yang 
terpilih sebagai sampel. 
Teknik Pengumpulan data 
1. Kuesioner 
Dalam hal ini, peneliti membagikan daftar pertanyaan kepada 
responden yang dianggap mewakili untuk memberikan informasi yang baik 
dan akurat sehubungan dengan obyek peneliti. Kuesioner adalah suatu 
daftar yang berisikan rangkaian pertanyaan mengenai sesuatu masalah 
atau bidang yang akan diteliti.. 
2. Observasi 
Penulis mengadakan pengamatan langsung di lokasi penelitian. Hal 
ini dimaksudkan untuk mengetahui obyek yang diteliti. Observasi adalah 
alat pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati dan 
mencatat secara sistematik gejala-gejala yang diselidiki. Observasi ini 
dilakukan oleh peneliti sebelum melakukan pengambilan data melalui 
koesioner. 
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3. Interview 
 Interview ini dimaksudkan sebagai suatu instrument untuk 
memperoleh data dengan cara bertatap muka langsung dan mengadakan 
dialog secara langsung dengan responden. 
E. Sumber data. 
 Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi: 
a. Data primer yaitu data yang bersumber dari hasil waewancara atau 
interview 
b. Data sekunder adalah pengumpulan data yang dilakukan melalui studi 
kepustakaan, dimana studi kepustakaan adalah sumber data yang 
digunakan untuk mengembangkan aspek teoritis maupun aspek 
manfaat praktis. Sumber informasi dalam studi kepustakaan ini adalah 
Jurnal, Buku, dan internet. 
F. Teknik analisa Data. 
 Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini dianalisis 
secara deskriptif kuantitatif dengan menggunakan table frekuensi, 
kemudian diuraikan dalam bentuk penjelasan. Setelah data hasil 
penelitian dikumpulkan, langkah selanjutnya  adalah menganalisis data 
yang telah diperoleh.Didalam melakukan analisis data kuantitatif terdapat 
suatu proses dengan beberapa tahapan yakni : 
1. Pengkodean Data 
Merupakan suatu proses penyusunan secara sistematis data 
mentah kedalam bentuk yang mudah dibaca oleh mesin pengolah data 
seperti komputer. Dalam menganalisis data hasil penelitian ini penulis 
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lebih banyak menggunakan program SPSS, dan dalam penggunaan 
program ini dibutuhkan pengkodean agar data lebih mudah untuk diolah. 
2. Pemindahan Data ke Komputer  
Adalah memindahkan data yang telah diubah menjadi kode 
kedalam mesin pengelolah data. Jadi setelah data diberi kode penulis lalu 
memindahkannya ke program SPSS.  
3. Pembersihan Data 
Adalah memastikan bahwa seluruh data yang telah dimasukkan 
kedalam mesin pengelolah data sudah sesuai dengan yang sebenarnya. 
Jadi disini penulis kembali memeriksa apakah data yang dituangkan di 
komputer sudah sesuai dengan yang ada di koesioner. 
4. Penyajian Data 
Adalah hasil dari pengolahan data. Setelah data diperiksa kembali 
dan tidak ada kesalahan lagi maka penulis menyajikan data tersebut. 
5. Penganalisisan Data 
Merupakan suatu proses lanjutan dari proses pengolahan data 
untuk melihat bagaimana menginterpretasikan data, kemudian 
menganalisis data dari hasil yang sudah ada pada tahap hasil pengolahan 
data. Data hasil penelitian ini disajikan data tabel relevansi 
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BAB IV 
GAMBARAN LOKASI DAN OBYEK PENELITIAN 
 
A. Deskripsi lokasi Penelitian 
Perumahan Bumi Tamalanrea Permain merupakan perumahan 
yang terletak di dua kecamatan, yakni kecematan Tamalanrea dan 
kecamatan biringkaya. Kecamatan tamalanrea yaitu blok A sampai 
dengan Blok M dan Blok AA dan AB. Sedangakan kecamatan biringkaya 
yaitu blok AC sampai dengan AF yang terdiri dari 18 RW dan 103 RT 
dengan rincian RW VI memiliki 2 RT, RW VII memiliki 7 RT, RW VIII 
memiliki 9 RT, RW IX memiliki 5 RT, RW X memiliki 6 RT,  RW XI memiliki 
11 RT, RW XII memiliki 7 RT, RW XIII memiliki 10 RT, RW XIV memiliki 6 
RT, RW XV memiliki 8 RT, RW XVI memiliki 8 RT, RW XVII memiliki 3 RT, 
RW XVIII memiliki 3 RT, RW XIX memiliki 4 RT, RW XX memiliki 5 RT, 
RW xxi memiliki 7 RT, RW XXII memiliki 8 RT. Saat itu sebelum 
terbangunannya perumahan, sebelumnya hanyalah sebuah rawa-rawa 
yang cukup luas, Pembangunan sudah terbangun sampai saat ini kurang 
lebih 13.000 unit rumah dan yang terhuni kurang lebih 10.000.  
Pada tahun 1990, Perumahan Bumi Tamalanrea Permai (BTP) 
mulai berkembang dengan luas lahan ± 265 Ha yang disediakan dalam 
berbagai ukuran yang dilengkapi dengan prasarana jalan. Perumahan 
Bumi Tamalanrea Permai (BTP) merupakan salah satu perumahan 
terbesar di Kota Makassar bahkan di Sulawesi Selatan yang terletak di 
Kelurahan Tamalanrea Kecamatan Tamalanrea, jarak Kelurahan 
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Tamalanrea ± 12 km dari pusat kota Makassar. Lokasi Perumahan Bumi 
Tamalanrea Permai ( BTP) pada awalnya merupakan Catchment area, 
sehingga pada musim hujan sering terjadi genangan air secara periodik. 
3.534 KK yang  tersebar di 16 Blok perumahan 
Menurut Humas Perumnas (mansyur), Perumahan Bumi 
Tamalanrea Permai merupakan perumahan terluas di kota Makassar dan 
perumahan dari sector pendidikan sekolah cukup lengkap. Mulai dari TK 
hingga SMA/SMK. Perumahan ini pula cukup terjangkau dengan akses 
transportasi/kendaraan umum (pete-pete). Arah ujung jalur pete-pete 
hingga sentral dan adapula hingga jalur daya.  Jarak dari kampus Unhas 
hanya kurang lebih 100 meter dari gerbang Bumi Tamalanrea Permai. Hal 
ini menjadi perumahan strategis di kota Makassar.  
B. Deskripsi Sarana dan Prasarana Sosial 
1. Sarana Pendidikan 
Sekolah Jumlah Keterangan 
SD 7 UNIT 6 NEGERI dan 1 
SWASTA 
SMP 2 UNIT 1 NEGERI dan 1 
SWASTA 
SMA/SMK 2 UNIT 1 NEGERI dan 1 
SWASTA 
Pondok Pesantren  1 Meliputi MTS, MA dan 
Sanawiyah 
Sekolah-sekolah yang terdapat di Bumi Tamalanrea Permai, yaitu, 
SD Tamalanrea 1, SD Tamalanrea 2, SD Tamalanrea 3, SD Tamalanrea 
4, SD Tamalanrea 5 dan SD Tamalanrea 6. SMP Neg. 30 Makassar, SMA 
Neg. 21 Makassar dan Sekolah swasta Laniang yang terdiri dari SD, SMP 
hingga Sekolah Menengah Kejuruan.   
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2. Sarana Kesehatan 
Sarana Kesehatan Jumlah Keterangan 
Praktek 4 Apotek 
Klinik 2 Apotek dan medical 
chek up 
Rumah Sakit 1 Bersalin, kecantikan 
dan gigi 
 Adapun dari sarana kesehatan terdapat dokter-dokter prakter yang 
terbuka disetiap apotek seperti apotek alfaran, klinik inggit dan lain-lain. Di 
Bumi tamalanrea permai ini juga terdapat tempat chek up yaitu prodia dan 
rumah sakit permata hati.  
3. Sarana ekonomi  
Sarana Ekonomi Jumlah Keterangan 
Pasar  2 Blok M dan AE 
Pasar malam 1 Kadang-kadang ada 
di lapagan 
Sarana ekonomi pula seperti pasar terdapaat di perumahan ini, 
pasar-pasar ini pula tersebar di dibeberapa titik, yaitu pasar blok M, pasar 
sentral Bumi tamalanrea Permai di blok AE yang terdapat dibelakang 
perumahan dan pasar dibelakang kantor polisi (polsek tamalanrea) yaitu 
blok c.  
4. Sarana Hiburan 
SARANA HIBURAN JUMLAH KETERANGAN 
Lapangan Futsal 1 Blok M 
Lapangan multi 
Fungsi  
1 Lapangan Tala 
sarana hiburan kerap diadakan dilapangan tala. Lapangan tala ini 
terletak didepan kantor polsek Tamalanrea di tengah-tengah perumahan 
bumi tamalanrea permai (BTP). Lapangan tala ini dijadiakn tempat 
olahraga kadang pula dijadikan tempat pameran,, kampanye, pasar 
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malam dan lain-lain. LApangan tala ini terdapat berbagai lapangan 
olahraga didalamnya seperti lapangan basket, lapangan tenis, lapangan 
bola kaki dan lapangan badminton (bulutangkis). 
 Adapun Kantor-kantor instansi pemerintah mau swasta yang 
berkantor di bumi tamalanrea permai yaitu  Badan Pengawasan keuangan 
pembangunan perwakilan provinsi Sulawesi selatan dan kantor kelurahan 
Tamalanrea. Terdapat pula bank yang berkantor di BTP yaitu bank BTN 
dan BRI.  
Berdasarkan hasil observasi di lokasi perumahan BTP diketahui 
bahwa bak/tong sampah skala rumah tangga belum tersedia secara 
memadai, selain itu pengumpulan dengan menggunakan gerobak sampah 
tidak berfungsi secara baik, sehingga kegiatan pengumpulan sampah 
menjadi terhambat. sering terjadi penumpukan sampah pada wadah 
individual, sehingga banyak warga yang memilih membuang sampah 
pada pinggiran badan jalan dan di lahan kosong, Sedangkan untuk 
perwadahan TPS yang tersedia belum memadai yakni hanya mampu 
menampung sampah sebesar 6 M3, sehingga banyak sampah yang tidak 
tertampung dan berserakan di sekitar TPS atau tempat-tempat terbuka. 
(syahriartato, 2012). 
C. Deskripsi kehidupan sosial 
Latar belakang kehidupan sosial di perumahan bumi tamalanrea 
permai cukup variatif dari aspek profesi warganya ada yang bekerja 
sebagai TNI/POLRI, PNS, Karyawan swasta, wirausaha, pedagang, supir 
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pete-pete dan lain lain-lain. Adapula tingkat kenakalan remaja pun cukup 
bervariatif, dari data yang saya dapatkan dari kantor polsek tamalanrea,  
terdapat dari warga BTP melakukan tindak kejahatan criminal, seperti 
penipu, pencuri, pemakai obat-obatan dan lain-lain terlarang. Dan dari 
kenakalan remaja pula ada tindak kriminal seperti geng motor, pemukulan 
dan lain-lain. 
 Menurut  Bpk   Salim,   D,   SH Selaku   Kepala   Unit  Reserse   
dan   Kriminal Polsek tamalanrea     Makassar    (wawancara      tanggal   
11   April   2013) menjelaskan bahwa: Diperkirakan    65  –  70   persen   
tindak  kejahatan    yang  dilakukan   oleh  preman di kota Makassar 
khususnya di daerah Tamalanrea di akibatkan oleh minuman keras 
(miras). Dengan meminum  minuman keras perilaku orang    tersebut  
mengalami     perubahan    ketika  mabuk,    misalnya   orang tersebut 
tidak mampu mengendalikan dirinya sehingga melakukan hal-hal yang 
berlawanan hukum. 
Dari   hasil penelitian yang dilakukan penulis di Kantor Polsek 
Tamalanrea Makassar, dari  tahun  ke tahun  memang  kejahatan  preman  
ini semakin  bertambah, ini secara  rinci dapat  dilihat  pada tabel  di  
bawah ini : 
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Tabel   I  :   Jumlah  Temuan        Kasus  Preman  di  Wilayah        Polsek   
Tamalanrea Makassar Tahun 2010-2013 
NO Tahun Jumlah Kasus Preman 
1 2010 15 
2 2011 18 
3 2012 25 
4 2013 8 
JUMLAH  66 KASUS 
                Sumber : Polsek Tamalanrea Makassar 2013  
Pada  tahun  2012,  terdapat  25  kasus  kejahatan   preman   12   
diantaranya diproses,  penurunan kasus kejahatan preman terjadi di tahun       
2013  dari bulan   Januari Sampai   dengan   bulan   April  hanya  8  kasus   
saja   yang   di dapat dan 2 diantaranya diproses.  
Tabel   II  : Jumlah    Narapidana  Kasus  Kejahatan Yang Dilakukan Oeh 
Preman Di Lembaga Pemasyarakatan Kelas I Makassar Dari Tahun 2010-
2013  
                         JUMLAH NARAPIDANA KASUS KEJAHATAN  
NO Tahun Preman 
1 2010 117 
2 2011 135 
3 2012 219 
4 2013 83 
JUMLAH  554 
             Sumber: Lembaga Pemasyarakatan Kelas I Makassar  
Dari table   diatas, dapat dilihat semakin maraknya kasus kejahatan   
yang dilakukan oleh preman di Kota Makassar, pada tahun 2010 terdapat  
117 kasus yang dilakukan oleh Preman, tahun 2011 mengalami 
peninggkatan menjadi  135 kasus, tahun 2012 masih mengalami 
peninggkatan  menjadi 219  kasus   kejahatan   yang   dilakukan   oleh   
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preman Dari table   diatas, dapat dilihat semakin maraknya kasus 
kejahatan   yang dilakukan oleh preman di Kota Makassar, pada tahun 
2010 terdapat  117 kasus yang dilakukan oleh preman, tahun 2011 
mengalami peninggkatan menjadi  135 kasus, tahun 2012 masih 
mengalami peninggkatan  menjadi 219  kasus   kejahatan   yang   
dilakukan   oleh   preman,   dan   di   tahun   2013 tepatnya   sampai   
bulan   Mei  hanya  terdapat  33  kasus   kejahatan   yang dilakukan oleh 
preman.  
Tabel  III :  Jumlah  Temuan  Jenis-Jenis  Kejahatan Yang Di Lakukan 
Oleh Preman Di Polsek Tamalanrea Makassar Dari Tahun 2010-2013  
NO Jenis Kejahatan Preman TAHUN 
2010 2011 2012 2013 
1 Penganiayaan 2 4 5 - 
2 Pencurian dengan 
kekerasan           
6 9 12 7 
3 Mabuk di muka umum                   5 3 5 - 
4 Ancaman dengan 
kekerasan                
2 2 3 1 
JUMLAH 15 18 25 8 
Sumber : Polsek Tamalanrea Makassar 2013 
 Dari tabel  diatas, dapat dilihat jenis-jenis tindak kejahatan yang 
dilakukan oleh preman   di Wilayah  Polsek Tamalanrea   Makassar,  mulai 
dari tahun 2010 sampai dengan tahun 2013 bulan April ada 4 jenis 
kejahatan preman yang sering dilakukan. Tahun   2010   terdapat   15   
kasus   kejahatan   yang   dilakukan   oleh   preman, penganiayaan   2 
kasus, pencurian dengan kekerasan 6 kasus,   mabuk di muka umum 5 
kasus, ancaman dengan kekerasan 2 kasus. Tahun 2011 terdapat 18 
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kasus kejahatan yang dilakukan oleh preman, penganiayaan 4  kasus,   
pencurian   dengan   kekerasan   9   kasus,   mabuk   di   muka   umum   3 
kasus,   ancaman   dengan   kekerasan   2   kasus.   Tahun   2012   
terdapat   25 kasus   kejahatan     yang   dilakukan   oleh   preman,   
penganiayaan      5 kasus, pencurian   dengan   kekerasan   12   kasus,   
mabuk   di   muka   umum  5   kasus, ancaman dengan kekerasan 3 
kasus. Tahun 2013 laporan sampai bulan  April    terdapat    8   kasus    
kejahatan    yang     dilakukan    oleh   preman, penganiayaan   tidak   ada   
kasus,   pencurian   dengan   kekerasan   7   kasus, mabuk      di  muka    
umum      tidak  ada   kasus    kasus,  ancaman     dengan kekerasan 1 
kasus. (ACHMAD SOEBAGYO TADJUDDIN ; 2013). 
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BAB V 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Identitas Responden 
Karakteristik responden ialah menguraikan atau memberikan 
gambaran tentang identitas responden dalam dalam penelitian ini, karena 
dengan menguraikan responden yang menjadi sampel penelitian ini maka 
akan dapat mengetahui sejauh mana identitas responden dalam penelitian 
ini. Oleh karena itu identitas responden ini dapat dikelompokkan menjadi 
beberapa kelompok yaitu: jenis kelamin, umur, dan pekerjaan orangtua. 
1. Umur  
Umur responden dibagi menjadi empat kelompok umur yaitu: 12-13 
Tahun, 14-15 Tahun dan lebih dari 16 Tahun. Untuk lebih jelasnya dapat 
dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
Tabel I 
Usia Gamers 
NO UMUR RESPONDEN FREKUENSI  PERSEN 
1 12-13 Tahun 8 24.2 
2 14-15 Tahun 15 45.5 
3 > 16 Tahun  10 30.3 
TOTAL 33 100.0 
Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Dari tabel diatas, umur responden diatas dari 33 responden, 8 
responden berada pada umur 12-13 tahun atau dengan total 24.2%, 15 
responden berada pada umur 14-15 tahun atau dengan total 45,5% dan 
10 responden berada pada umur > 16 Tahun atau dengan total 30.3%, 
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Hal ini dapat dilihat bahwa umur gamers di dominasi berusia 14-15 Tahun 
yaitu sudah masuk di masa remaja awal. 
2. Jenis kelamin 
Jenis kelamin dalam penelitian ini terdapat dua jenis kelamin, yaitu 
laki-laki dan perempuan. Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan seluruh 
responden adalah laki-laki. 
3. Pekerjaan orangtua  
Pekerjaan orang tua responden dalam penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi dua yaitu : pekerjaan ayah pekerjaan ibu. 
Pekrjaan orangtua ini meliputi TNI/POLRI untuk pekerjaan ayah, PNS, 
karyawan swasta, pedagang untuk pekerjaan ibu dan ayahnya yang 
sama, serta pekrjaan ibu rumah tangga untuk ibu. Untuk lebih jelasnya 
dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
 Tabel II  
Pekerjaan Orangtua Anak Pemain Game (Gamers) 
A. Pekerjaan Ayah 
NO JENIS PEKERJAAN FREKUENSI PERSEN 
1 TNI/POLRI 4 12.1 
2 Pegawai Negeri Sipil 9 27.3 
3 Karyawan Swasta 16 48.5 
4 Pedagang 1 3.0 
5 Supir Pete-Pete 2 6.1 
6 Pengangguran 1 3.0 
TOTAL 33 100,0 
      Sumber; Hasil Penelitian 2014 
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B. Pekerjaan ibu 
NO JENIS PEKERJAAN FREKUENSI PERSEN 
1 Pegawai Negeri Sipil 6 18.2 
2 Karyawan Swasta 3 9.1 
3 Pedagang 3 9.1 
4 Ibu rumah tangga 21 63.6 
TOTAL 33 100.0 
        Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Dari tabel diatas, maka dapat dilihat bahwa dari 33 gamers yang 
diteliti, maka terdapat variasi keadaan latar belakang orangtua, meskipun 
untuk gamers yang ayahnya bekerja pada sektor pemerintahan maupun 
swasta masih lebih dominan dan pekerjaan ibunya masih lebih dominan 
sebagai ibu rumah tangga.  Meskipun demikian di perumahan Bumi 
Tamalanrea Permai (BTP)  pada umunya adalah dari lapisan-lapisan 
sosial yang berbeda. Untuk pekerjaan ibu persentasi terbesar adalah ibu 
rumah tangga. Hal menunjukkan bahwa peranan ibu rumah tangga yang 
lebih banyak meluangkan waktunya dirumah seperti memantau 
perkembangan perilaku sosial anak lebih lanjut dengan membimbing atau 
mengarahkan anak. 
B. Latar Belakang Sosial anak Bermain Game 
Pada zaman modern saat ini, yang sering disebut dengan era 
globalisasi, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat 
berkembang pesat. Namun, tidak semua kemajuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi dapat menimbulkan pengaruh positif, akan tetapi itu pada era 
globalisasi ini juga dapat menimbulkan pengaruh negatifnya. 
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Salah satu kemajuan dari teknologi di era globalisasi ini yaitu mulai 
berkembangnya permainan secara online atau sering disebut dengan 
nama game online. Maraknya peredaran game online di Indonesia 
membuat fenomena baru di kalangan masyarakat. Dari anak kecil hingga 
orang dewasa, terutama di kalangan pelajar. 
Perkembangan anak sangat dipengaruhi dengan lingkungan sosial 
baik lingkungan keluarga itu sendiri maupun lingkungan masyarakat. Hal 
ini mengakibatkan semakin kurangnya pengawasan dari keluarga 
terutama orangtua mengakibatkan perkembangan anak susah terkontrol 
karena kurangnya atensi dari keluarga. Kualitas lingkungan masyarakat 
pula yang mempengaruhi kondisi perkembangan remaja. Kualitas 
perkembangan remaja pula dapat di ukur dari pergaulan disekolah dan 
dirumahnya.  
Hadirnya game center di perkotaan baik itu game online maupun 
playstation dan lain-lain, memicu remaja terkadang penasaran untuk 
memainkannya. Game online sangat berkembang pesat akhir-akhir ini, 
semakin lama, permainannya semakin menyenangkan. Mulai dari 
tampilan, gaya bermain, grafis permainan, resolusi gambar dan lain 
sebagainya. Tak kalah juga bervarisasinya tipe permainan seperti 
permainan perang, petualangan, perkelahian dan game online jenis 
lainnya yang membuat menariknya permainan. Semakin menarik suatu 
permainan maka semakin banyak orang yang memainkan game online 
tersebut. Yang mendominasi memainkan game online adalah kalangan 
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pelajar, mulai dari TK, SD, SMP, dan SMA. Hal ini dapat diketahui dari 
banyaknya warnet dan game center yang ada di kota besar maupun kota 
kecil yang main game online di dalamnya adalah pelajar. Pelajar yang 
sering memainkan suatu game online, akan menyebabkan ia menjadi 
ketagihan. Ketagihannya memainkan game online akan berdampak 
baginya, terutama dari segi akademik karna ia masih dalam usia sekolah.  
1.    Kepemilikan Game 
 Dalam kepemilkan game, dibagi menjadi dua bagian yaitu iya dan 
tidak, untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang terlah 
disajikan berikut ini  
Tabel III 
Kepemilikan Game 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 Iya 17 51.5 
2 Tidak 16 48.5 
TOTAL 33 100.0 
Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Dalam perkembangan kehidupan sosial yang begitu cepat berubah, 
seiring dengan kemajuan teknologi sebagai implikasi dan kemajuan ilmu 
pengetahuan yang diusahakan oleh manusia itu sendiri, telah membuat 
komunitas masyarakat dunia semakin dekat satu sama lainnya, batas-
batas komunitas dalam tatanan kebudayaan, perilaku dan berbagai 
dimensi sosial budaya lainnya hanya dibatasi kesempatan saja oleh 
masing-masing orang.  
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 Dari tabel kepemilikan game gamers dirumah, dapat dilihat bahwa 
ternyata 17 responden yang menjawab memiliki game dirumah dan 16 
responden yang menjawab tidak memiliki game dirumah, hal ini 
menjelaskan bahwa memiliki korelasi dengan pekerjaan orang tua. Melihat 
Pekerjaan ayah gamers yaitu karyawan swasta sebanyak 16 responden 
atau 46.5% dan pegawai negeri sipil sebanyak 9 responden atau 27.3% 
yang dominan mempengaruhi seorang gamers memiliki game 
dirumahnya. 
2. Kebiasaan Bermain Game Di Game Center 
Dalam Kebiasaan bermain game di game center penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi empat bagian yaitu : selalu, sering, kadang-
kadang dan jarang, dalam tabel ini dapat diketahui responden yang 
memiliki kebiasaan bermain game di game center. Untuk lebih jelasnya 
dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
Tabel IV 
Kebiasaan Bermain Game Di Game Center 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 Selalu 5 15.2 
2 Sering 12 36.4 
3 kadang-kadang 10 30.3 
4 Jarang 6 18.2 
TOTAL 33 100.0 
 Sumber; Hasil Penelitian 2014 
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3. Waktu Yang Digunakan Gamers 
Dalam waktu yang digunakan gamers penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi empat bagian yaitu : Pagi, siang, sore dan malam, 
dalam tabel ini dapat diketahui disaat kapan responden bermain game. 
Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan 
dibawah ini. 
Tabel V 
Waktu Yang Digunakan Gamers 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 Pagi 4 12.1 
2 Siang 11 33.3 
3 Sore 15 45.5 
4 Malam 3 9.1 
TOTAL 33 100.0 
     Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Kebiasaan bermain game, dapat mengakibatkan kecanduan 
tersendiri untuk gamers. Hal ini game dapat membuat rasa kecanduan 
dan membuat gamers penasaran untuk memainkannya yang berdampak 
melupakan waktu. Dari tabel kebiasaan gamers bermain game, 
menjelaskan bahwa gamers yang bermain game di game center lebih 
menjawab sering sebanyak 12 responden dan (36.4%), selalu (15.2%),  
kadang-kadang (30.3%) dan jarang (18.2%). hal ini mengakibatan bahwa 
responden gamers adalah pelajar-siswa yang dimana gamers bersekolah.. 
Dan pada tabel waktu yang digunakan pula terlihat gamers bermain saat 
pada waktu pagi (12.1%), siang (33.3%), sore (15%) dan malam (3%). Hal 
ini terlihat bahwa gamers menggunakan waktunya bermain game 
terbanyak di siang dan disore hari pada saat pulang sekolah untuk 
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merilekskan pikiran dari kegiatan-kegiatan sekolah. Dan gamers yang 
menggunakaan waktu dipagi hari bermain game, gamers tersebut tidak 
pergi sekolah/bolos atau saat libur sekolah. 
4. Waktu Yang Gamers Habiskan Sehari 
Dalam tabulasi silang berikut ini waktu yang digunakan gamers dan 
waktu yang gamers habiskan sehari ini dapat dikelompokkan menjadi 
empat bagian yaitu : Pagi, siang, sore dan malam dan di gabungkan jam 
yang digunakan menjadi empat bagian, yaitu; 1-2 jam, 2-3 jam, 3-4 jam 
dan >4 jam. dalam tabel ini dapat diketahui disaat kapan responden 
bermain game dan berapa lama responden bermain game di game center. 
Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan 
dibawah ini. 
Tabel VI 
Waktu Yang Gamers Habiskan Sehari 
 
NO JAM YANG 
DIGUNAKAN 
WAKTU YANG DIHABISKAN TOTAL 
PAGI SIANG SORE MALAM 
1 1-2 jam 1 6 2 0 9 
2 2-3 jam 1 2 7 1 11 
3 3-4 jam 2 1 4 0 7 
4 >4 jam 0 2 2 2 6 
TOTAL 4 11 15 3 33 
     Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Berdasarkan tabel waktu yang gamers habiskan sehari, terlihat 
persentase frekuensi >4 jam sebanyak 6 responden yang dimana gamers 
menggunakan waktu bermain di waktu siang 2 responden, sore 2 
responden dan malam 2 responden. Hal ini gamers tergolong dalam 
gamers golongan keras. Presentasi frekuensi 3-4 jam sebanyak 7 
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responden yang dimana di pagi hari 2 responden, siang 1 responden dan 
4 disore hari. Dapat dijelaskan bahwa waktu yang digunakan terbanyak di 
sore hari, hal serupa juga pada waktu yang digunakan gamers pada 2-
3jam sebanyak 7 responden di sore hari. Sedangkan pada pukul 1-2jam 
responden menjawab terbanyak pada siang hari sebanyak 6 responden, 
sore 6 responden dan pagi 1 responden. 
hal ini tentunya sangat mempengaruhi bagaimana sikap-sikap 
untuk memilih waktu mereka untuk belajar, bermain diluar seperti bermain 
game di game center dan yang hal-hal yang mereka sukai saja, karena 
apa yang menjadi kebiasaan akan terus mereka (gamers) 
pertahankan/perhatikan. Sehingga menjadi lebih focus pada waktu 
bermain game yang umumnya digemari para gamers khususnya remaja. 
Ada pula gamers yang berinisial RD bermalam digame center, hal ini 
diakibatkan karena hubungan kedua orangtua mereka bercerai dan 
ayahnya yang mengasuhnya. Orangtua gamers tersebut (ayah) 
mengatakan bahwa kepadanya; 
“Main moko terus di tempat game terserah mko pulang 
kerumah atau tidak, kalau perlu bermalam moko di tempat 
game, yang penting pergi ko sekolah”.(Wawancara informan 
RD, 11 Januari 2015) 
5. Gendre Game Dan Peragaan Gamers 
 Dalam jenis genre game yang dimainkan ini dapat dikelompokkan 
menjadi empat bagian yaitu: petualangan, berkelahi, bola dan perang. 
Dan gamers yang memperagakan game yang dimainkan., dalam tabel ini 
dapat diketahui disaat jenis game yang dimainkan dan apakah gamers 
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memperagakan games yang di mainkan. Untuk lebih jelasnya dapat 
dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
Tabel VII 
Genre Game Dan Peragaan Gamers 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 Petualangan 10 30.3 
2 Berkelahi 7 21.2 
3 Bola 12 36.4 
4 Perang 4 12.1 
TOTAL 33 100.0 
    Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Berkaitan dengan hal ini, gamers cenderung memilih jenis 
permainan bola (36,4%) hal ini dipicu oleh karena pada kekinian, bola 
merupakan jenis games yang cukup populer dimainkan oleh para gamers 
khususnya usia remaja saat ini seperti FIFA, PES dan WINNING 
ELEVEN. dibandingkan dengan pertualangan (30,3%) berada urutan 
kedua terbanyak yang dimainkan oleh para gamers, jenis game 
pertualangan menjadi popoler kedua ini merupakan jenis game seperti 
OSAGA, GTA, Tom Clancy‟s Splinter Cell, Hitman, Tomb Tider dan Prince 
of Persiate yang mengatur  strategi untuk menyelesaikan misinya, 
berikutnya jenis game berkelahi (21.2%), para gamers cenderung memilih 
game berkelahi seperti SMACK DOWN, Naruto, First Person Shooter 
(FPS), Half Life, Crysis, Call of Duty: Modern Warfare, dan lain 
sebagainya. 
Game pertualangan cenderung membosankan dan gamers yang 
memilih jenis game berkelahi karena gamers menganggap ketika bermain 
game berkelahi merasakan dia sebagai aktor/pemain didalam game 
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tersebut dan jenis terakhir yaitu game jenis perang (12,1%) seperti Age of 
Empires, Starcraft, Rise of Nation, Heroes of Might and Magic, Front 
Mission, Master of Orion dan Command and Conquer. Game perang 
merupakan jenis game yang hampir sama dengan game pertualangan 
yang dimana game perang juga memainkan strategi dan mengalahkan 
lawan perang. 
6. Gamers Yang Memperagakan 
 Dalam gamers yang memperagakan, penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi dua bagian yaitu : iya dan tidak, dalam tabel ini 
dapat diketahui apakah gamers memperagakan game yang ia mainkan 
dalam kehidupan kesehariannya. Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan 
dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
Tabel VIII 
Gamers Yang Memperagakan 
NO JAWABAN 
RESPONDEN 
FREKUENSI PERSEN 
1 Ya 15 45.5 
2 Tidak 18 54.5 
TOTAL 33 100.0 
             Sumber; Hasil Penelitian 2014 
 Dari tabel fekuensi gamers yang memperagakan, responden yang 
menjawab iya (45.5%) dan yang menjawab tidak (54.5%). Hal ini 
merupakan gamers yang memainkan game yang dia pilih hampir 
berpengaruh, ini disebabkan selisihnya hanya 9%. Namun dari 
kesimpulan tabel tersebut, menjelaskan gamers tidak mempengaruhi 
dalam prilaku sosial tersebut. 
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7. Gamers Bermain Sepengatahuan Orangtua 
Dalam gamers yang bermain dengan sepengatahuan orangtuanya, 
penelitian ini dapat dikelompokkan menjadi dua bagian yaitu : ya dan tidak 
dalam tabel ini dapat diketahui disaat kapan responden bermain game. 
Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan 
dibawah ini. 
Tabel IX 
Gamers Bermain Sepengetahuan Orangtua 
NO JAWABAN 
RESPONDEN 
FREKUENSI PERSEN 
1 Ya 22 66.7 
2 Tidak 11 33.3 
TOTAL 33 100.0 
        Sumber; Hasil Penelitian 2014 
 Dari tabel diatas, dapat dijelaskan bahwa gamers yang bermain 
game di game center dengan sepengetahuan orangtuanya, yang 
menjawab ya sebanyak (66.7%) dan yang tidak sepengetahuan 
orangtuanya sebanyak (33.3%). Hal ini dapat dilihat, gamers lebih 
cenderung meminta izin dengan orangtuanya terlebih dahulu sebelum 
bermain di game center. Adapun hasil penelitian yang saya temukan, 
responden membahasakan seadanya jika ingin ke game center, adapula 
cara gamers ingin pergi ke game center tapi terdapat kekhawatiran jika 
tidak di izinkan, gamers menggunakan alasan jika ingin bermain game 
untuk refreshing, mengistirahatkan otak yang lelah belajar. namun ada 
pula responden tidak meminta izin atau tidak memberikan kabar 
keorangtuanya ketika ingin bermain di game center dengan alasan, 
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terkadang tidak mendapat izin jika keluar rumah untuk bermain game di 
game center. Adapula responden yang terkadang tidak diberi izin jika ingin 
main bermain di game center dengan alasan, mau mengerjakan tugas 
sekolah dirumah teman.  
Berbagai macam keinginan para remaja seringkali tidak terpenuhi 
karena bermacam-macam kendala, dan yang sering terjadi adalah tidak 
tersedianya biaya. Adanya berbagai macam-macam larangan dari 
orangtua seringkali melemahkan atau bahkan mematahkan semangat 
para remaja. Kebanyakan remaja menemukan jalan keluar dari 
kesulitannya setelah mereka berkumpul dengan rekan sebayanya untuk 
melakukan kegiatan bersama. Mereka melakukan suatu kegiatan secara 
berkelompok sehingga berbagai kendala dapat diatasi secara bersama-
sama (Singgih DS, 1980). 
8. Waktu Yang Digunakan Dalam Sepekan 
Dalam waktu yang di gunakan dalam sepekan, penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi tiga bagian yaitu : 1-2kali seminggu, 3x4 
seminggu dan setiap hari. Dalam tabel ini dapat diketahui sejauh mana 
gamers menggunakan aktu bermain game dalam sepekan. Untuk lebih 
jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
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Tabel X 
Waktu Yang Di Gunakan Dalam Sepekan 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 1-2kali seminggu 9 27.3 
2 3-4x seminggu 16 48.5 
3 setiap hari 8 24.2 
TOTAL 33 100.0 
    Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Berdasarkan tabel waktu yang gamers habiskan seminggu, terlihat 
persentase frekuensi 1-2kali seminggu (27.3%) yang dimana gamers 
menggunakan waktu bermain sebanyak 9 responden, di waktu 3-4 kali 
seminggu (48.5 %) respoonden sebanyak 16 dan setiap hari (24.2%) yang 
dimana gamers menggunakan waktu dalam sepekan 8 responden. 
Dapat dijelaskan bahwa waktu yang digunakan terbanyak di waktu 
3-4 kali seminggu (48.5 %) respoonden sebanyak 16 dan frekuensi 1-2kali 
seminggu (27.3%) yang dimana gamers menggunakan waktu bermain 
sebanyak 9 responden. Hal ini tentunya sangat jelas gamers 
menggunakan waktu terbanyak 3-4 kali seminggu sebanyak 48.5 % yang 
dimana gamers lebih cenderung menggunkan waktunya dalam sepekan 
disela-sela harinya. Jika senin gamers bermain game, maka selasa 
gamers istrahat dan begitupun sebaliknya. Game dijadikan untuk wadah 
refreshing disela-sela rutinitas sekolahnya.  
C. Dampak dari bermain game terhadap kehidupan sosial anak. 
 Margaretha Soleman, M.Si, Psi menuliskan dampak buruk secara 
sosial, dari kecanduan bermain game online. (diakses, http://guild-
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laskarpelangi.blogspot.com/2008/09/dampak-buruk-dan-tips-berhenti-
dari.html /  13 Januari 2015, 13; 46 wita). 
- Hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena waktu 
bersama mereka menjadi jauh berkurang. 
- Pergaulan kita hanya di game online saja, sehingga membuat para 
pecandu game online jadi terisolir dari teman-teman dan lingkungan 
pergaulan nyata. 
- Ketrampilan sosial berkurang, sehingga semakin merasa sulit 
berhubungan dengan orang lain. 
- Perilaku jadi kasar dan agresif karena terpengaruh oleh apa yang kita 
lihat dan mainkan di game online. 
Hubungan dengan tetangga, keluarga jadi renggang karena waktu 
bersama mereka menjadi jauh berkurang. Pergaulan gamers terkadang  
hanya di game online saja, sehingga membuat para pecandu game online 
jadi terisolir dari teman-teman dan lingkungan pergaulan nyata. 
Ketrampilan sosial berkurang, sehingga semakin merasa sulit 
berhubungan dengan orang lain. Perilaku jadi kasar dan agresif karena 
terpengaruh oleh apa yang kita lihat dan mainkan di game online. 
Dampak lainnya menurut Jan Nehemiah, memiliki banyak relasi 
atau teman, meskipun itu hanya di jejaring sosial game. Dengan adanya 
game online tersebut, banyak orang tua yang mengeluh karena banyak 
perubahan yang terjadi pada anak mereka, terutama pada sektor 
pendidikan. Banyak para pelajar yang prestasinya menurun setelah 
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menyentuh game online. Adapula mengubah prilaku sosial gamers 
tersebut, yaitu berbicara kasar dan kotor.  
(Diakse,https://iyannehemiah.wordpress.com/2013/11/20/karya-ilmiah-
dampak-game-online-bagi-pelajar/ 26 Januari 2015/ 16; 30 wita). 
 Entah ini terjadi di seluruh dunia atau hanya Indonesia tetapi 
sejauh yang penulis temui di warnet-warnet di BTP. Para pemain game 
online sering mengucapkan kata-kata kotor dan kasar seperti sundala’, 
telaso, kabulamma’, asu dan lain-lain saat bermain di warnet atau game 
center. 
Melalui jaringan internet, memungkinkan pemain untuk melakukan 
sosialisasi virtual tanpa dibatasi ruang dan waktu. Bukan hal langka lagi 
ketika seorang pemain permainan game menjalin hubungan pertemanan 
yang bermula dari bermain game online bersama. Sosialisasi fisik 
berkurang, karena pemain lebih banyak menghabiskan waktu untuk 
bersosialisasi di dunia maya. 
Game online Seringkali menuntut pemainnya untuk menyusun 
strategi dalam waktu singkat sehingga permainan yang tepat dapat 
melatih respon dan kecepatan berpikir seseorang. Hasil penelitian 
University of Rochester di New York, Amerika menyebutkan bahwa para 
pemain memiliki fokus yang lebih terhadap apa yang terjadi di 
sekelilingnya, jika dibandingkan dengan mereka-mereka yang jarang main 
game, apalagi yang tidak main sama sekali. 
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Dari segi akademik, pelajar yang kecanduan game online akan sulit 
untuk membagi waktu untuk bermain dan belajar. Sehingga ia akan lalai 
terhadap tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Sehingga mengakibatkan 
semangat belajarnya menurun dan nilai akademiknya juga menurun. 
Dari segi psikologi, ancaman  paling  umum  saat seseorang  
kecanduan  adalah ketidakmampuannya dalam mengatur emosi. Individu 
lebih sering merasakan sedih,  kesepian, malu, takut untuk  keluar,  
berada  dalam  situasi  konflik keluarga  yang tinggi,  dan memiliki  self-
esteem yang  rendah.  Hal  ini  mempengaruhi  hubungan dengan  teman  
sekamar,  siswa  lainnya, orangtua,  teman, . Pecandu  juga  kesulitan  
membedakan  antara permainan  atau  fantasi  dan  realita. Pecandu 
cenderung  menutupi  masalah  psikologis tersebut. 
Dari segi kesehatan, Baroness Greenfield, profesor farmakologi di 
Universitas Oxford menemukan tanda-tanda terhentinya pertumbuhan zat 
abu-abu di otak pengguna internet berlebih yang semakin lama dapat 
memburuk dari waktu ke waktu. Hal ini dapat mempengaruhi konsentrasi 
dan memori, serta kemampuan mereka untuk membuat keputusan dan 
tujuan yang akan mereka tetapkan. Hal tersebut juga bisa menyebabkan 
perilaku yang „tidak sopan‟ umtuk sekitarnya atau sosialnya itu sendiri. 
(diakses,http://rusydianhamim.blogspot.com/2011/11/karya-tulis-ilmiah-
tentang-dampak-game.html / 23 Januari 2015/ 23; 17 Wita 
1. Pergaulan Gamers Diteman-teman Sekolah 
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 Dalam pergaulan gamers di teman-teman sekolah, penelitian ini 
dapat dikelompokkan menjadi tiga bagian yaitu : cukup bergaul, kadang-
kadang bergaul dan jarang bergaul dalam tabel ini dapat diketahui bentuk 
pergaulan gamers diteman-teman sekolahnya dalam kehidupan 
kesehariannya. Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang 
telah disajikan dibawah ini. 
Tabel XI 
Pergaulan Gamers Di Teman-Teman Sekolah 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 cukup bergaul 19 57.6 
2 kadang-kadang bergaul 11 33.3 
3 jarang bergaul 3 9.1 
TOTAL 33 100.0 
      Sumber; Hasil Penelitian 2014 
 Dari tabel diatas, dapat dijelaskan bahwa pemanfaatan pergaulan 
gamers di teman-tmannya, responden yang menjawab cukup bergaul 
(57.6%), kadang-kadang bergaul (33.3%) dan jarang bergaul (9.1%). Hal 
ini dapat dilihat, gamers cukup bergaul di teman-teman sekolahnya.. 
Adapun hasil penelitian yang saya temukan, responden inisial WR 
membahasakan bentuk pergaulan yang dilakukan dengan teman-
temannya yaitu berkumpul “nongkrong” dan disaat berkumpul gamers dan 
teman-temannya membahas dan berdiskusi tentang game dan kadang 
pula membahas tentang cewe’. 
 
“biasa nongkrong-nongkrong ji sama teman-temanku, biasa 
dibahas tentang cewe’ kalo ada yang lewat ato ada yang 
dilihat. Biasa juga bahas masalah game. Sapatau temanku ada 
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na tau rahasia-rahasia game atau ada yang kutau baru 
temanku tidak tau, biasa ka’ juga bahas masalah batu obi dan 
batu bacan kak”(Wawancara informan WR, 11 Januari 2015). 
 
2. Pemanfaatan Waktu Luang Gamers Disekolah 
 Dalam pemanfaatan waktu luang gamers disekolah, penelitian ini 
dapat dikelompokkan menjadi tiga bagian yaitu : dimanfaatkan penuh 
untuk bermain, kurang memanfaatkan untuk bermain dan tidak 
memanfaatkan untuk bermain, dalam tabel ini dapat diketahui apakah 
gamers memanfaatkan waktu luang gamers di sekolah dalam kehidupan 
kesehariannya. Untuk lebih jelasnya dapat dijelaskan dalam tabel yang 
telah disajikan dibawah ini. 
Tabel XII 
Pemanfaatan Waktu Luang Gamers Di Sekolah 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1 dimanfaatkan penuh untuk 
bermain 
11 33.3 
2 kurang memanfaatkan untuk 
bermain 13 39.4 
3 tidak memanfaatkan untuk 
bermain 
9 27.3 
TOTAL 33 100.0 
     Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Dari tabel diatas, dapat dijelaskan bahwa pemanfaatan waktu luang 
gamers di sekolah, responden yang menjawab dimanfaatkan penuh untuk 
bermain (33.3%), kurang memanfaatkan untuk bermain (39.4%) dan tidak 
memanfaatkan untuk bermain (27.3%). Hal ini dapat dilihat, gamers lebih 
cenderung kurang memanfaatkan untuk bermain.  
Adapun hasil penelitian yang saya temukan, responden 
membahasakan alasan kurang memanfaatkan kurang bermain 
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disebabkan karena kurangnya waktu istrhat untuk bermain. Waktu istirahat 
disekolah biasa digunakan untuk jajan dikantin, kerja PR jika belum 
dikerjakan atau berkumpul “nongkrong”.  
3. Pergaulan Gamers Dilingkungan Rumah 
 Dalam pergaulan gamers dilingkungan rumah, penelitian ini dapat 
dikelompokkan menjadi dua bagian yaitu ; cenderung bermain dengan 
teman tetangga tertentu dan kurang bergaul dan cenderung hanya 
bermain dirumah, dalam tabel ini dapat diketahui pergaulan gamers 
dilingkungan rumah dalam kehidupan kesehariannya. Untuk lebih jelasnya 
dapat dijelaskan dalam tabel yang telah disajikan dibawah ini. 
Tabel XIII 
Pergaulan Gamers Di Lingkungan Rumah 
NO JAWABAN RESPONDEN FREKUENSI PERSEN 
1. cenderung bermain dengan 
teman tetangga tertentu 
14 42.4 
2. kurang bergaul dan cenderung 
hanya bermain dirumah 
19 57.6 
TOTAL 33 100.0 
    Sumber; Hasil Penelitian 2014 
Dari tabel fekuensi pergaulan gamers dilingkungan rumahnya, 
responden yang menjawab cenderung bermain dengan teman tetangga 
tertentu (42.4%) dan kurang bergaul dan cenderung hanya bermain 
dirumah (57.6%). Hal ini merupakan pergaulan gamers di lingkungan 
rumahnya sangat membatasi pergaulannya, kurang bersosialisasi atau 
berinterekasi dengan lingkungan rumah. Dapat dilihat, ternyata game 
center baik itu game online/offline dan playstation 3/ playstation 4 
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memberikan kecanduan yang berefek terhadap pergaulan. Gamers 
menganggap bahwa game telah menjadi bagian dari dunianya yang tak 
terpisahkan. Adapun hasil penelitian saya, dari hasil wawancara, ada 
responden yang menjawab kegiatannya diluar main game, selain sekolah, 
bersama keluarga cukup bervariatif, ada yang menjawab menjaga adiknya 
dirumah dan membantu ibunya menimbah air disumur, main judi bola 
online dan sabuk ayam, nongkrong dirumah teman.  
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan Pembahasan dalam Bab 
sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yang dimana 
identitas responden yang meliputi jenis kelamin, umur gamers dan 
pekerjaan orangtua gamers. Jenis kelamin gamers didominasi 
keselururuhan laki-laki dan Umur gamers di dominasi berusia 14-15 Tahun 
yaitu sudah masuk di masa remaja awal. 
 Pekerjaan orangtua gamers bervariasi keadaan latar belakang 
orangtua, meskipun untuk gamers yang ayahnya bekerja pada sektor 
pemerintahan maupun swasta masih lebih dominan dan pekerjaan ibunya 
masih lebih dominan sebagai ibu rumah tangga.  Meskipun demikian di 
perumahan Bumi Tamalanrea Permai (BTP)   pada umunya adalah dari 
lapisan-lapisan sosial yang berbeda. Untuk pekerjaan ibu persentasi 
terbesar adalah ibu rumah tangga. Hal menunjukkan bahwa peranan ibu 
rumah tangga yang lebih banyak meluangkan waktunya dirumah seperti 
memantau perkembangan perilaku sosial anak lebih lanjut dengan 
membimbing atau mengarahkan anak.. 
Dalam perkembangan kehidupan sosial yang begitu cepat berubah, 
seiring dengan kemajuan teknologi sebagai implikasi dan kemajuan ilmu 
pengetahuan yang diusahakan oleh manusia itu sendiri, telah membuat 
komunitas masyarakat dunia semakin dekat satu sama lainnya, batas-
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batas komunitas dalam tatanan kebudayaan, perilaku dan berbagai 
dimensi sosial budaya lainnya hanya dibatasi kesempatan saja oleh 
masing-masing orang.  
Terlihat bahwa gamers menggunakan waktunya bermain game 
terbanyak di siang dan disore hari pada saat pulang sekolah. Dan gamers 
yang menggunakaan waktu dipagi hari bermain game, gamers tersebut 
tidak pergi sekolah atau bolos sekolah. Sangat mempengaruhi bagaimana 
sikap-sikap untuk memilih waktu mereka untuk belajar, bermain diluar 
seperti bermain game di game center dan yang hal-hal yang mereka sukai 
saja, karena apa yang menjadi kebiasaan akan terus mereka (gamers) 
pertahankan/perhatikan. Sehingga menjadi lebih focus pada waktu 
bermain game yang umumnya digemari para gamers khususnya remaja. 
Gamers lebih cenderung meminta izin dengan orangtuanya terlebih 
dahulu sebelum bermain di game center. Sangat mempengaruhi 
bagaimana sikap-sikap untuk memilih waktu mereka untuk belajar, 
bermain diluar seperti bermain game di game center dan yang hal-hal 
yang mereka sukai saja, karena apa yang menjadi kebiasaan akan terus 
mereka (gamers) pertahankan/perhatikan. Sehingga menjadi lebih focus 
pada waktu bermain game yang umumnya digemari para gamers 
khususnya remaja.  
Terdapat dampak positif dan negatif dari game center untuk gamers 
terhadap sosialnya, yaitu dampak positifnya memiliki banyak relasi atau 
teman, meskipun itu hanya di jejaring sosial game, memungkinkan pemain 
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untuk melakukan sosialisasi virtual tanpa dibatasi ruang dan waktu. Bukan 
hal langka lagi ketika seorang pemain permainan game menjalin 
hubungan pertemanan yang bermula dari bermain game online bersama, 
daya imajinasi semakin berkembang dan membangun relasi terhadap 
teman game di dunia maya dan menrefreshingkan pikiran yang penat 
yang menjadi beban di lingkungan sosialnya baik itu karena faktor sosial 
di sekolah maupun dikeluarga. dampak negatifnya membuat para 
pecandu game online (gamers) jadi terisolir dari teman-teman dan 
lingkungan pergaulan nyata, Perilaku jadi kasar dan agresif karena 
terpengaruh oleh apa yang kita lihat dan mainkan di game online. Dari 
segi akademik, pelajar yang kecanduan game online akan sulit untuk 
membagi waktu untuk bermain dan belajar. Sehingga ia akan lalai 
terhadap tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Sehingga mengakibatkan 
semangat belajarnya menurun dan nilai akademiknya juga menurun. 
Pecandu  game juga  kesulitan  membedakan  antara permainan  atau  
fantasi  dan  realita. Pecandu cenderung  menutupi  masalah  psikologis 
tersebut. 
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B. Saran-saran 
Adapun hasil saran-saran yang penulis buat yaitu; 
1. Menyarankan agar para orang tua dan guru bisa ikut mengawasi segala 
kegitan anak-anaknya.  
2. Bagi para gamers agar bisa membagi waktu belajar dan bermain 
supaya semuanya seimbang. Jangan sampai demi sebuah hobbi, 
sekolah pun menjadi terbengkalai. Perkembangan teknologi jaman 
modern ini, kita harus bisa memanfaatkan nya dengan baik jangan 
sampai kita di bodohi oleh teknologi tapi jadikanlah kemajuan teknologi 
sebagai kemudahan dalam memperoleh informasi dan sarana belajar.  
3. Bagi para orangtua sebaiknya jangan memberi uang lebih pada anak, 
jangan sering membolehkan anak main hingga larut malam. Daripada 
bermain game online yang menghabisakan uang dan waktu sebaiknya 
kaum remaja pecandu game (gamers) mengisi waktu dengan hal-hal 
yang positif  atau lebih bermanfaat serta mengeluarkan uang sesuai 
dengan kebutuhan.. 
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LAMPIRAN 2.  KUISIONER 
Kueisioner ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor sosial anak pemain game 
(gamers) di Perumahan Bumi tamalanrea Permai di kota makassar. 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Dimohon anda menjawab dengan tanda (x) pada jawaban yang anda 
anggap benar. 
2. Jawaban yang anda berikan merupakan bantuan yang tak trnilai bagi 
penelitian kami, untuk itu kami ucapkan banyak terima kasih 
A. Identitas Responden 
1. Jenis Kelamin 
a. Laki-laki 
b. Perempuan 
2. Umur 
a. 12-13 Tahun 
b.  14-15 Tahun 
c. > 16 Tahun  
3. Pekerjaan Orang Tua: 
A. Ayah 
a. TNI/POLRI 
b. Pegawai Negeri Sipil 
c. Karyawan swasta 
d.  Pedagang 
B. Ibu 
a. Pegawai Negeri Sipil 
b. Karyawan swasta 
c.  Pedagang 
d. Ibu Rumah Tangga 
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B. MEDIA, MINAT PEMAIN GAME 
4. Apakah adik memiliki game dirumah? 
a. iya 
b. tidak 
 
5. Game apa yang adik miliki dirumah? 
a. Playstation 
b. X-box 
c. Laptop/computer 
 
6. Apakah adik biasa bermain game? 
a. Selalu 
b. Sering 
c. Kadang-kadang 
d. Jarang 
 
7. Jenis game apa yang adik sukai? 
a. Petualangan 
b. Berkelahi 
c. Bola 
8. Apakah game yang adik mainkan sering adik peragakan? 
a. ya 
b. tidak 
 
9. Apakah orangtua adik mengetahui adik bermain game di game center? 
a. Ya 
b. Tidak  
 
10. Jika orang tua adik mengijinkan, apa yang adik jelaskan ke orang tua 
adik? 
Alasan: 
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11. Apakah adik menyukai bermain di game center? 
a. Sangat suka 
b. Suka 
c. Tidak suka 
 
12. Di usia berapa adik mengenal game center? 
a. 8-10 tahun 
b. 10-12 tahun 
c. 12-14 tahun 
d. 14-16 tahun 
 
C. PERILAKU SOSIAL ANAK TERHADAP AKTIVITAS DAN  
DILINGKUNGANNYA. 
13. Berapa lama biasa adik menghabiskan waktu digame center? 
a. 1-2 jam 
b. 2-3jam 
c. 3-4 jam 
d.  >4jam 
 
14. Pada saat kapan adik bermain game? 
a. Pagi 
b. Siang 
c. Sore 
d. Malam 
e. Semua Waktu 
15. Berapa kali seminggu adik bermain game? 
a. 1-2 x seminggu 
b. 3-4 x seminggu 
c. setiap hari 
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16. Bagaimana Sikap adik dalam memanfaatkan waktu pulang sekolah? 
a. Pulang tepat waktu 
b. Kadang-kadang tidak tepat waktu 
c. Sering tidak tepat waktu 
 
17. Bagaimana pertama kali adik mengenal game center? 
a. Tahu sendiri 
b. Dari teman 
 
18. Bagaimana Pergaulan adik dirumah? 
a. Cenderung bermain dengan teman tetangga tertentu 
b. Kurang bergaul dan Cenderung hanya bermain dirumah 
 
19. Kegiatan adik diluar main game, selain sekolah, bersama keluarga? 
Alasan: 
20. Bagaimana memanfaatkan waktu-waktu luang adik di sekolah? 
a. Dimanfaatkan penuh untuk bermain  
b. Kurang memanfaatkan bermain 
c. Tidak memanfaatkan untuk bermain 
 
21. Bagaimana pergaulan adik diteman-teman? 
a. Cukup bergaul 
b. Kadang-kadang bergaul 
c. Jarang bergaul 
d. Tidak pernah bergaul 
 
22. Bentuk-bentuk pergaulan seperti apa ? 
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